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_RESUMEN

RESUMEN

La edicion y representacion grafica de datos constituyen dos de ios retos principales que
enfrentan los desarrolladores de aplicaciones Web, gran parte del tiempo necesario para la ejecucion
de proyectos es invertido en la implementacion de funcionalidades o componentes capaces de brindar
estas caracteristicas asi como en la preparaciéon de personal con alto grado de conocimiento para
hacer frente a estas tareas. Las librerias de componentes (controles) han sido una de las maneras
utilizadas en los entornos de trabajo para solucionar esos problemas, no obstante dado el vertiginoso
desarrollo de las tecnologias, las metodologias y los paradigmas en esta area, no siempre satisfacen
los requerimientos actuales.

Desarrollar un componente que permita aunar un grupo de funcionalidades de acuerdo a las
ultimas tendencias en la Web tales como el intercambio de informacién de manera asincrénica y la
personalizacién del contenido y su presentaciéon por parte de los usuarios sin necesidad de tener
grandes conocimientos de un lenguaje de programaciéon o disefio de paginas Web, separando el
disefio gréfico, las funcionalidades y la fuente de datos a representar, es el objetivo de este trabajo.

El disefio del control se basa en las nuevas caracteristicas brindadas por el Framework de
trabajo .NET 2.0 como el uso de los controles de origenes de datos, el desarrollo de componentes
basados en plantillas y controles personalizados que encapsulan diversas funcionalidades. Ademas se
utilizan otras clases que complementan el desarrollo del control como son las clases disefiadoras del
componente para gestionar su interfaz en tiempo de disefio y las convertidoras de tipo que facilitan la
visualizacion de las propiedades.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La representacion y edicién gréafica de la informacién parece ser un fenémeno surgido con el
desarrollo de las tecnologias, no obstante estudios demuestran que esta forma de representar el
conocimiento ha acompanado al hombre desde hace miles de afios evolucionando junto con él de
acuerdo a sus necesidades, los medios técnicos, el desarrollo social, econémico e informacional
alcanzado en cada época.

Con el surgimiento de la computacién el avance alcanzado en este campo se ha expandido
hacia nuevas fronteras y retos. En los Ultimos afios los volimenes de informacién almacenada se han
multiplicado de manera exponencial debido al desarrolio continuo y acelerado de los medios de
almacenamiento, la interconexién entre los distintos dispositivos computacionales y la mayor
posibilidad de acceso de las personas para consultar, publicar y compartir conocimientos en Internet.

El Ministerio del Interior (MININT) no esta ajeno a esta problemética, el progresivo desarrollo
alcanzado por sus medios tecnolégicos ha hecho crecer de manera gradual la cantidad de informacion
almacenada en soporte digital, traduciéndose esto en una mayor capacidad operativa y de respuesta
a los servicios requeridos, lo constituye un nuevo reto para la institucién. La necesidad de personal
calificado, la dilatacion en el desarrollo del software, el escaso nivel de interaccion logrado entre los
usuarios finales y los sistemas en desarrollo debido a que la representacion de los datos se realiza
mediante tablas y la baja reutilizacién de las funcionalidades, son algunas de las limitaciones que
existen, entre otras cosas, como causas de las aun insuficientes herramientas de trabajo con que
cuenta el ministerio.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente se tiene para este trabajo el siguiente
problema de investigacion: La ausencia en el MININT de un marco de trabajo en .NET para la
representacion y edicion grafica de datos en las paginas web.

Con vista a resolver en cierta medida esta problemética se define como:

- Objeto de estudio: Herramientas para la representacion y edicién grafica de datos en las
paginas Web.

- Campo de accién: Herramientas para la representacion y edicion grafica de datos en las
paginas Web de aplicaciones ASP.NET desarrolladas por el MININT.
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- Objetivo general: Implementar un marco de trabajo .NET que facilite la creacién y
utilizacion de herramientas para la presentacion y edicién de los datos de manera mas
intuitiva.

A partir de un analisis del objetivo general se derivan los siguientes Objetivos especificos:

‘

Investigar los marcos de trabajo existentes en .NET para la representacion y edicion
gréafica de datos.

- Determinar funcionalidades generales no presentes en los marcos de trabajo estudiados
para concebir herramientas que faciliten la representacion y edicion grafica de datos.

- Disefiar un marco de trabajo .NET con componentes que mejoren la representacion y
edicién grafica en la Web.

- Definir extensiones que provean un comportamiento predeterminado para tas componentes
creadas y propicien la creacion de nuevas extensiones.

Como idea a defender:

La implementacion de un marco de trabajo .NET para la edicién grafica en paginas web
facilitara la presentacién e interaccion con los datos de manera mas intuitiva por parte de los usuarios.

El presente documento se estructura en cuatro capitulos y varios anexos, que incluye todo lo
relacionado con el trabajo investigativo realizado, asi como el disefio e implementacion de la
herramienta que se propone.



CAPiTULO 1: APLICACIONES WEB Y METODOLOGIA XP

CAPITULO 1: APLICACIONES WEB Y METODOLOGIA XP
1.1 Introduccion

El surgimiento y desarrollo de las paginas Web, sus perspectivas futuras, el estado del arte
sobre los marcos de trabajos existentes para la representacidbn de datos en ellas y las nuevas
metodologias de desarrollo del software son algunos de los temas a abordar durante el transcurso de
este capitulo.

1.2  ¢Qué son las paginas Web?

Una pagina Web es un archivo de texto que contiene lenguajes de marcas de hipertexto
(HTML), etiquetas de formato y vinculos a archivos graficos, de video y de sonido, el cual se almacena
en un servidor Web al que pueden acceder las computadoras que estén conectadas a él via Internet o
a través de una red LAN (1). Al archivo se puede acceder utilizando navegadores Web.

Hay dos propiedades de las paginas Web que las hacen Unicas: son interactivas y pueden usar
objetos multimedia. El término multimedia se utiliza para describir archivos de texto, sonido, animacién
y video que se combinan para presentar informacién. Cuando esos tipos de archivos se distribuyen
por Internet o por una LAN, se puede utilizar el término hipermedia para describirlos. Gracias a la Web
ya es posible disponer de multimedia a través de Internet.

1.3  Paginas estaticas y paginas dinamicas

Las paginas Web estaticas son aquellos sitios enfocados principalmente a mostrar una
informacion permanente, donde el navegante se limita a obtener dicha informacion, sin que pueda
interactuar con ta pagina Web visitada, las Web estaticas estan construidas principalmente con
hipervinculos o enlaces (links) entre las paginas Web que conforman el sitio, y son incapaces de
soportar funcionalidades dinamicas como mostrar resultados de consultas a bases de datos. Ofrecen
pocas ventajas tanto a los programadores como a los usuarios, pues solo presentan texto plano
acompafado de imagenes, y contenidos multimedia.

Las paginas Web dindmicas son aquellas que permiten crear aplicaciones dentro de la propia
Web, otorgando una mayor interactividad con el navegante y una atencién personalizada al cliente.
Para su programacién se necesitan otros lenguajes de programacién que generen en su fase final el
c6digo HTML.
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De acuerdo con el lugar donde se lleva a cabo el procedimiento de la pagina, es decir, la
computadora que cargara con el peso adicional que supone que la pagina realice efectos y
funcionalidades, las paginas dinamicas se clasifican en:

- Péginas dindmicas del cliente.
- Pé&ginas dindmicas del servidor.

Enfocandose en cada una de ellas se encuentran la mayoria de los marcos de trabajo,
componentes o librerias existentes. A continuacién un analisis critico de los mas importantes para la
edicién y representacién grafica de datos en ambos.

1.3.1 Paginas dinamicas de cliente

Son las paginas dindmicas que se procesan en la computadora del cliente, cuya carga de
procesamiento de los efectos y funcionalidades la soporta el navegador.

Usos tipicos de las paginas de cliente son los efectos para la Web como rollovers,
presentaciones en las que se pueden mover objetos por la péagina, validaciones de formularios,
calculos, etc. El codigo necesario para crear los efectos y funcionalidades se incluyen dentro del
mismo archivo HTML en lenguajes script. Cuando una pagina contiene scripts de cliente, el navegador
se encarga de interpretarlos y ejecutarlos para realizar los efectos y funcionalidades. Las paginas
dinamicas de cliente se pueden escribir en lenguajes de programacion como: JavaScript y
VisuaBasicScript (VBScript).

Los lenguajes script tienen como ventaja el mejoramiento de la interaccién con el usuario,
ademas al ejecutarse en el cliente permiten un mayor rendimiento de los servidores al no
sobrecargarlos de trabajo y dan la posibilidad de un tratamiento dinamico del contenido representado
con menor tiempo de transicion, pues no se tiene que reenviar el contenido de la pagina. Como
desventaja, que se necesita de un conocimiento previo para su utilizacién porque carecen de un
entorno gréfico y la no estandarizacion de la implementacion del modelo DOM (Document Object
Model) entre los diferentes navegadores utilizados dificulta su uso. Ejemplos:

Prototype: Libreria JavaScript que incluye funcionalidades para el trabajo asincrénico con el
servidor, también permite el manejo y optimizacion de arreglos, cadenas, objetos etc. Incluye métodos
taquigraficos para hacer el codigo mas legible, extiende el DOM, soporta JSON, y muchas otras
caracteristicas.
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Rico: Libreria de efectos AJAX de facil uso para el intercambio de informacién asincrénica con
el servidor. Dispone de funcionalidades para generar efectos graficos como tablas actualizables y
secciones de drag & drop. Es cddigo abierto y esta basada en prototype.js

Dojo Toolkit: Se basa en los mismos principios que Prototype, sin embargo, Dojo va més alla e
introduce todo un conjunto de caracteristicas como gréaficos de vectores, un sistema de eventos muy
completo, la capacidad de crear widgets (componentes basados en HTML + JavaScript) y las
funciones para el intercambio de datos asincrénico. La desventaja de Dojo es que se ha vuelto
sumamente complejo debido a su gran cantidad de funciones y su escasa documentacion.

Dentro de los conceptos necesarios para comprender la creacién de paginas dindmicas en el
cliente estan:

Cascading Style Sheets (CSS): “Es un mecanismo simple que describe como se va a mostrar
un documento en la pantalla, 0 como se va a imprimir, o incluso cdmo va a ser pronunciada la
informacién presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de
descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus
documentos”. (2) Las hojas de estilo en cascada surgen por la limitaciéon del lenguaje HTML a la hora
de darle forma a un documento, permitiendo dar solucién a estos problemas ya que son mecanismos
simples que posibilitan aplicar formato a los documentos escritos en HTML como en lenguajes
estructurados ejemplo XML, dando la posibilidad de separar el contenido de la presentacion.
Funciona mediante de reglas, o sea declaraciones sobre el estilo de uno 0 més elementos. Las hojas
de estilo estdn compuestas por varias de esas reglas aplicadas a un documento HTML o XML. Estas -
reglas constan de dos partes: un selector y la declaracion.

Extensible Markup Lenguaje (XML): XML es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy
simple, pero estricto que juega un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos.
Es un lenguaje muy similar a HTML pero su funcién principal es describir datos y no mostrarlos como
es el caso de HTML. (3) Tiene un papel fundamental en la actualidad ya que tiende a la globalizacion y
a la compatibilidad entre los sistemas, siendo la tecnologia que permite compartir la informacion de
forma segura. Es un metalenguaje que permite definir lenguajes de presentacion diferenciandolo del
HTML que se centra en la representacién de la informacién. Permite crear etiquetas segin el contenido
del documento siendo mucho mas facil de entender la representacién. Un documento XML esta
integrado por elementos XML, cada uno tiene una etiqueta de inicio, una etiqueta de fin y los datos
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comprendidos entre las etiquetas. “Es una tecnologia muy sencilla que se vincula con otras tecnologias
que la complementan y hacen que sea mucho més grande y con posibilidades mayores.” (4)

JavaScript Object Notation (JSON): “JavaScript Object Notation - Notaciéon de Objetos de
JavaScript) es un formato ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para humanos,
mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo. Esta basado en un subconjunto del
Lenguaje de Programacion JavaScript, Standard ECMA-262 3rd Edition - Diciembre 1999. JSON es un
formato de texto que es completamente independiente del lenguaje pero utiliza convenciones que son
ampliamente conocidos por los programadores de la familia de lenguajes C, incluyendo C, C++, C#,
Java, JavaScript, Perl, Python, y muchos otros. Estas propiedades hacen que JSON sea un lenguaje
ideal para el intercambio de datos.” (5)

Document Object Model (DOM):"El Modelo de Objetos del Documento (DOM) es una interfaz
de programacioén de aplicaciones (AP!) para documentos validos HTML y XML bien construidos. Define
la estructura l6gica de los documentos y el modo en que se accede y manipula.” (6)

1.3.2 Paginas dinamicas de servidor

Las paginas dinamicas del servidor son reconocidas, interpretadas y ejecutadas por el propio
servidor. Con ellas se puede hacer todo tipo de aplicaciones Web. Son muy Utiles en trabajos donde se
tiene que acceder a la informacion centralizada, situada en una base de datos en el servidor y cuando
por razones de seguridad los célculos no se pueden realizar en la computadora del usuario.

Es importante destacar que las paginas dinamicas de servidor son necesarias porque para
crear la mayoria de las aplicaciones Web se debe tener acceso a muchos recursos externos a la
computadora cliente, principalmente en bases de datos alojadas en otros servidores. Las paginas
dindmicas de servidor se pueden escribir en lenguajes de programaciéon como, Common Gateway
Interface (CGl) cominmente escritos en Perl, Active Server Pages (ASP), Hipertext Procesor (PHP),
Java Server Pages (JSP) y especialmente ASP.NET, que sera el lenguaje utilizado para la realizacién
del trabajo en este caso.

Una de las ventajas de este tipo de programacién es que el cliente no puede ver el cédigo que
realiza las operaciones mas importantes, ya que se ejecutan en el servidor y se transforman en HTML
antes de ser enviado al navegador. Ademas permite el acceso a datos dindmicamente.
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Como desventaja, se requiere de un servidor mas potente y con més capacidades que el que
se necesita para las paginas de cliente. Ademas, estos servidores podran soportar menos usuarios
concurrentes, porque se demandard mas tiempo de procesamiento para la atencién de cada uno. A
continuacién algunos de los componentes y librerias de ASP.NET estudiados como referencia para
este trabajo.

- Gridview, Formview, Listview: Son controles enlazados a datos que definen su interfaz
mediante plantillas. Tienen como ventaja que separan la logica de acceso a datos, la
interfaz y las funcionalidades del control. Su principal desventaja es que presentan los
datos en tablas y no cuentan con funciones para el manejo de los mismos en el cliente.

- Microsoft ASP.NET AJAX: Gira entorno al lenguaje de programacion Web ASP.NET.
Ofrece una solucion completamente integrada a .NET Framework 2.0 expuesta a través de
controles de lado del servidor. Posee una libreria de componentes visuales vinculados a la
gestion de la transmision de la informacion de manera asincrénica entre la pégina en el
cliente y el servidor. Permite la creacion de controles del servidor extendidos con
funcionalidades JavaScript mediante la definicién de nuevos controles personalizados.

1.4  Evolucidn tecnoldgica de Internet

El desarrollo tecnolégico en Internet se puede sintetizar, a grandes rasgos, en tres etapas o
momentos. Una primera etapa que podemos ubicar hasta el afo de 1997, una segunda que
correspondié a los afos de 1998 al 2001 y la etapa actual o tercera que comenz6 en el afo 2002.

La primera etapa se basé en la creaciéon de llamativas paginas Web estaticas, las cuales se
trasladaban desde servidor hasta el cliente utilizando el protocolo http, sin que se realizara ningun
proceso adicional sobre las paginas. En este momento se desarrollaron las herramientas de creacion y
visualizacion de paginas Web, las cuales exigian el conocimiento del lenguaje HTML y el protocolo de
transferencia http.

La segunda etapa se caracterizé por la inclusién de varias tecnologias, tanto en el &mbito del
cliente como en el servidor. En el lado del cliente se pusieron a disposicién de la creacién de paginas
Web una gran variedad de controles ActiveX, Applet, lenguaje HTML dindmico, JScript y VBScript,
entre otros elementos. En el lado del servidor se brind6 la posibilidad de resolver ciertas partes de la
pagina Web en forma dindmica, en el momento en que se efectuara una peticion de la pagina,
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mediante la creacién de nuevos lenguajes y componentes que propiciaron un desarrollo sencillo.
Dentro de las tecnologias empleadas en esta etapa se encuentran:

- Controles ActiveX: Son médulos de cédigo que representan la implementaciéon de un control
que realiza una funcién determinada y que pueden ser utilizados dentro de las aplicaciones
Windows y Web. Ademas se pueden transferir a través de la red y ejecutarse por el
explorador Internet Explorer bajo el sistema operativo Windows.

- Applet: Son médulos similares a ActiveX. Se crean con el lenguaje Java, pero para su
utilizacién se requiere contar con una maquina virtual de Java.

- El lenguaje HTML: Se emplea universalmente en Internet para definir en un unico archivo
los datos y la presentacidn de una pagina.

- ASP: Es una tecnologia de Microsoft que ofrece el acceso, mediante programacion, a los
recursos del servidor. Ademas brinda la posibilidad de resolver secciones de una pagina
antes de que se envie al cliente.

- Hyper Text Transfer Protocol (http): Es un protocolo que se emplea a través de la red para
la transferencia de informacion en forma de coédigo HTML.

- VBScript, JavaScript y JScript: Son lenguajes de programacién creados para formular
paginas y aplicaciones Web, los que resultan ser un subconjunto de los respectivos
lenguajes de programacion originales.

- PHP y Perl: Son lenguajes de programacién que se crearon de forma exclusiva para la
programacion de paginas Web dindmicas. Ambos lenguajes son muy parecidos al C y se
pueden emplear en IS mediante la inclusién de agregados que hayan sido suministrados
por terceros fabricantes.

- JavaServer Pages (JSP): Es una tecnologia abierta que ofrece acceso mediante
programacioén a los recursos del servidor. Ademas permite secciones de una pagina antes
de que esta sea enviada al cliente. La principal diferencia con ASP reside en que existen
varios proveedores que le ofrecen soporte.

La tercera etapa se desarrolla a partir del afio 2002. En ella estén presentes con plena vigencia
todas las tecnologias y herramientas que se utilizaron en la segunda etapa para la creaciéon de paginas
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y aplicaciones Web, pero se agregan nuevas tecnologias y herramientas como ASP.NET y XML, con el
fin de propiciar una mayor integracién de las aplicaciones a la red y a los dispositivos moviles.

1.5  Aparicion de ASP.NET

Lo distintivo de la tercera etapa evolutiva de Internet fue la aparicion de ASP.NET. Esta
tecnologia no surgi6 de golpe, sino que es producto del desarrollo ldgico de las formas de programar
para Internet.

No fue hasta la aparicion de la version 5 de Visual Basic, en que se incursioné en la
programacién para Internet, a través de los llamados documentos ActiveX. En realidad esta tecnologia
se ofrecié como una opcion rapida para integrar una aplicacién estandar con Internet y como respuesta
al auge de las tecnologias propuestas por Sun Microsystems.

Los documentos ActiveX permitian a las aplicaciones Windows que tomaran algin beneficio de
las caracteristicas del explorador de Internet. Basicamente este Ultimo servia como contenedor de la
aplicacion, pero las ventajas obtenidas no iban mas all4 de esa funcién y no se obtenia una integracion
real entre la Web y la aplicacion. Ello provocé que esta tecnologia casi no tuviera seguidores. Después
Microsoft cred, como solucién a las limitaciones anteriores, Visual InternetDev, el cual era un producto
que permitia escribir paginas como secciones a ser ejecutadas por el servidor Internet Information
Server (lIS) y ademas contenia varios controles a los efectos de facilitar la construccion de interfaces
graficas.

De inmediato los programadores se encontraron con que la mayoria de las aplicaciones
Windows debian ser disefiadas si se deseaba migrar al modelo Web, ademas de que tenian que
empezar a aprender a utilizar los nuevos objetos, hacer uso de sus principales propiedades y eventos
y comprender con mayor profundidad el lenguaje de marcacién HTML. Muchos optaron por emplear
las herramientas propuestas por la compafia Sun, como el lenguaje Java. Sin embargo, los problemas
seguian latentes, pues existian grandes limitaciones para realizar tareas sencillas, o lograr que una
misma aplicacién se ejecutara en diferentes plataformas de forma correcta.

Ante los problemas que se continuaron presentando para integrar las aplicaciones Web y los
constantes reclamos de la comunidad de programadores, Microsoft incluyé en Visual Studio 6 dos
nuevas caracteristicas que estaban directamente relacionadas con la programacion para Internet, ellas
son: un disefador para paginas DHTML y las aplicaciones IIS.
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El Disefiador para paginas DHTML permitia explorar los recursos del cliente mediante la
creacion de aplicaciones que utilizan un grupo de objetos establecidos por Internet Explorer. Microsoft
basicamente habia dotado al explorador Internet Explorer de un conjunto de bibliotecas que era factible
de ser empleado desde codigo script en la pagina HTML. A esta tecnologia se le llam6 HTML
dinamico, ya que gran parte del conjunto de objetos brindaba la posibilidad de ejecutar tareas de forma
dinamica, sin necesidad de realizar una nueva peticién al servidor. Si bien esta caracteristica fue de
utilidad para los programadores, la realidad fue que el conjunto de objetos propuestos por Microsoft y
Netscape, con diferencias importantes, hacia dificil la creacién de aplicaciones compatibles para
ambos exploradores. Por ello esta opcién fue elegida por aquellos gue necesitaban crear aplicaciones
para entornos controlados, como los casos de las Intranet.

La propuesta de las aplicaciones IIS posibilita a los programadores crear una aplicacién
ejecutable, la cual debia ser instalada en el servidor de Internet y seria vista por el navegador como
una pagina estandar, aunque en realidad se trataba de una pagina de resolucién dinamica (ASP).
Basicamente, cuando el servidor recibia una peticién del explorador, se ejecutaba la biblioteca y su
respuesta era enviada otra vez al cliente. Esto permitia emplear los recursos del servidor para realizar
una gran cantidad de funciones.

A pesar de que las aplicaciones IIS constituyeron los primeros pasos en integracién real con
Internet, contaban con algunas restricciones significativas. Una de ellas era que las paginas a ser
resueltas en forma dinamica debian estar incluida en el archivo ejecutable, por lo que hacia dificil su
posterior modificacién. Por otro lado, el modelo completo de objetos ofrecidos por el servidor no
siempre estaba disponible para una aplicacion 1IS y la tarea de la construccion de la interfaz grafica era
realmente tediosa en comparacién con otros candidatos como Visual InterDev. Fue Visual InterDev la
herramienta mas empleada por los programadores para Internet, en tanto ofrecia la posibilidad de
implementar verdaderas soluciones Web, permitia escribir paginas con secciones que debian ser
resueltas en forma dinamica por el servidor igual que las aplicaciones IS, brindaba controles para
facilitar la creacidon de la interfaz grafica y enlazaba los controles a datos. No obstante, esta
herramienta poseia tres desventajas:

- Las aplicaciones resultantes no eran compiladas, sino interpretadas, por lo que el resultado
final tenia siempre un rendimiento inferior al de un ejecutable real.

10
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- Las funcionalidades residian dentro de la pagina como elementos independientes, lo que
dificultaba la reutilizacion del codigo, es decir el cddigo generalmente estaba repetido en
varias secciones de la pagina y mezclado con informacion de presentacion.

- Las herramientas para la depuracion del cédigo escrito en la aplicacién no siempre
funcionaban correctamente, por lo que se necesitaba emplear tiempo adicional para hacer
una revisién manual de todo el cédigo.

Ante el panorama descrito, Microsoft decidié comenzar a trabajar en la solucién de todos los
puntos negativos de estas tecnologias y herramientas para la integracion de Internet, a fin de lograr un
modelo mas conveniente y consistente, el cual incluiria ademas, lo mejor de todo lo aplicado con
anterioridad. El resultado final aparecié a comienzos del afio 2002, y se nombré ASP.NET.

ASP.NET mejora diversos aspectos con respecto a su antecesor directo ASP, las cuales
aceleran los tiempos de programacion y ofrecen un modelo mas consistente. Visto desde el punto de
Visual Studio.NET, se elimina Visual InterDev como producto, aunque se incluyen todas sus
caracteristicas en el nuevo entorno de desarrollo.

16  ¢(Qué es ASP.NET?

ASP.NET es una plataforma de programacién Web unificada que proporciona los servicios
necesarios para que los programadores creen aplicaciones Web para el sistema empresarial moderno.
Si bien ASP.NET es en gran medida compatible con la sintaxis ASP, proporciona también un modelo
de programacion y una estructura nueva para crear aplicaciones mas seguras, escalares y estables.

‘“Ademas, ASP.NET es un entorno compilado basado en la plataforma .NET por lo gue se
integra a tecnologias como Visual Basic.NET, C#, JScript.NET. Los programadores pueden
aprovechar las ventajas de estas tecnologias, que incluyen el Common Language Runtime
administrado, seguridad de tipos, herencia, etcétera.” (1)

ASP.NET se ha disefiado para funcionar sin problemas con los editores HTML WYSIWYG y
otras herramientas de programacién como Visual Studio.NET, hace mas facil la programacion Web y
ofrece todas las ventajas de estas herramientas, con una interfaz grafica de usuario que los
programadores pueden usar para ubicar controles de servidor en una pagina Web e integrar
completamente la compatibilidad con la depuracion de errores.

11



CAPITULO 1: APLICACIONES WEB Y METODOLOGIA XP

Los programadores pueden elegir uno de los dos modelos que se emplean para crear una
aplicacién ASP.NET: formularios Web y servicios Web — o su combinacién en dependencia de sus
objetivos —. Ambos son compatibles con la misma infraestructura, que permite utilizar esquemas de
autenticacion, almacenar en caché datos que se usan con frecuencia y personalizar la configuracion de
la aplicacién, entre otras ventajas.

Los formularios Web permiten crear paginas Web basadas en formularios muy eficaces, en los
cuales se pueden usar controles de servidor ASP.NET para crear elementos comunes de la interfaz
grafica de usuario y programarlos para que realicen las tareas comunes. Estos controles permiten
crear con rapidez un formulario Web a partir de componentes integrados reutilizables o personalizados,
con un codigo de pagina simplificado.

Un servicio Web XML proporciona los medios para acceder a la funcionalidad del servidor de
manera remota. Con los servicios Web, las empresas pueden exponer interfaces de programacion a
sus datos o logica empresarial, que, a su vez, pueden obtener y manipular las aplicaciones de cliente y
servidor. Los servicios Web XML permiten el intercambio de datos en escenarios cliente — servidor o
servidor — servidor, utilizando estdndares como los servicios de mensajeria HTTP y el lenguaje XML
para que los datos pasen los servidores de seguridad. Los servicios Web XML no estan ligados a
ninguna tecnologia de componentes ni a ninguna convencion de llamada a objetos concreta. En
consecuencia, se puede acceder a ellos mediante los programas escritos en cualquier lenguaje, que
empleen cualquier modelo de componentes y que se ejecuten en cualquier sistema operativo.

Cada uno de estos modelos puede aprovechar al maximo todas las caracteristicas de ASP.NET
y es un marco de trabajo de programaciéon generado en el Common Language Runtime, que puede
emplearse en un servidor para generar eficaces aplicaciones Web. ASP.NET ofrece varias ventajas
importantes, entre las que se encuentran:

- Mejor rendimiento. ASP.NET es un cédigo del Common Language Runtime compilado que
se ejecuta en el servidor. A diferencia de sus predecesores, ASP.NET puede aprovechar las
ventajas del enlace anticipado, fa compilacién just-in-time, la optimizaciéon nativa y los
servicios de caché desde el primer momento.

- Compatibilidad con herramientas de primer nivel. El marco de trabajo de ASP.NET se
complementa con un disefiador y una caja de herramientas muy completos en el Entorno
Integrado de Programacién (IDE) de Visual Studio.NET. la edicién WYSIWYG, los controles

12
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de servidor de arrastrar y colocar, y la implementacién automatica son solo algunas de las
caracteristicas que proporciona esta eficaz herramienta.

Eficacia y flexibilidad. Debido a que ASP.NET se basa en el Common Language Runtime
(CLR), la eficacia y la flexibilidad de toda esa plataforma se encuentra disponible para los
programadores de aplicaciones Web. La biblioteca de clases de .NET Framework, la
Mensajeria y las soluciones de Acceso a datos con el empleo de ADO.NET se encuentran
accesibles desde el Web de manera uniforme. ASP.NET es también independiente del
lenguaje de programacion, por lo que puede elegir el lenguaje que mejor se adapte a la
aplicacién o dividir la aplicacién en varios lenguajes. Ademas, la interoperabilidad del
Common Language Runtime garantiza que la inversion existente en programacién basada
en COM se conserve al migrar a ASP.NET.

Simplicidad. ASP.NET facilita la realizacién de tareas comunes, desde el sencillo envio de
formularios y la autenticacion del cliente, hasta la implementacién y la configuracion de
sitios. Por ejemplo, el marco de trabajo de pagina de ASP.NET permite generar interfaces
de usuario, que separan claramente la loégica de aplicacion del codigo de presentacion y
controlar eventos en un sencillo modelo de procesamiento de formularios de tipo Visual
Basic.NET. Ademéas, Common Language Runtime simplifica la programacién con servicios
de codigo administrado como el recuento de referencia automatico y el recolector de
elementos no utilizados.

Facilidad de uso. ASP.NET emplea un sistema de configuracion jerérqu‘ico, basado en
texto, que simplifica la aplicacion de la configuraciéon al entorno de servidor y las
aplicaciones Web. Debido a que la informacion se configuracion se almacena como texto
sin formato, se puede aplicar la nueva configuracién sin la ayuda de herramientas de
administracion local. Esta filosofia de “administracion local cero” se extiende, asimismo, a la
implementacion de las aplicaciones ASP.NET Framework en un servidor, lo que se logra
mediante la copia de los archivos que este necesita. No se requiere el reinicio del servidor,

ni siquiera para implementar o reemplazar et codigo compilado en ejecucion.

Escalabilidad y disponibilidad. ASP.NET se ha disefiado teniendo en cuenta estas
caracteristicas, con el fin de mejorar el rendimiento en entornos agrupados y de multiples
procesadores. Ademas, el motor de tiempo de ejecucién de ASP.NET controla y administra
los procesos de cerca, por lo que si uno no se comporta de forma adecuada (filtraciones,

13
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bloqueos), se puede crear un proceso nuevo en su lugar, lo que ayuda a mantener la
aplicacion disponible constantemente para controlar solicitudes.

- Posibilidad de personalizacion y extensibilidad. ASP.NET presenta una arquitectura bien
disefiada que permite a los programadores insertar su cédigo en el nivel adecuado. De
hecho, es posible extender o reemplazar cualquier subcomponente del motor de tiempo de
ejecucién de ASP.NET con su propio componente personalizado. La implementacion de la
autenticacion personalizada o de los servicios de estado nunca ha sido mas facil.

- Seguridad. Con la autenticacion de Windows integrada y la configuracion por aplicacion, se
puede tener la completa seguridad de que las aplicaciones estan a salvo.

1.7  ¢Qué son las aplicaciones Web?

Visual Studio.NET permite crear aplicaciones que aprovechan la potencia de la Web, desde un
sitio Web tradicional que sirva paginas HTML, hasta aplicaciones completas de negocios que
proporcionen componentes basados en Web para el intercambio de datos mediante la tecnologia XML
y que se ejecuten en una Intranet o en Internet.

“En pocos afios la Web ha evolucionado enormemente: se ha pasado de péginas sencillas, con
pocas imagenes y contenidos estaticos a paginas complejas con contenidos dinamicos que provienen
de bases de datos, lo que permite la creacién de "aplicaciones web". De forma breve, una aplicacion
web se puede definir como una aplicacién en la cual un usuario por medio de un navegador realiza
peticiones a una aplicacion remota accesible a través de Internet (o a través de una intranet) y que
recibe una respuesta que se muestra en el propio navegador. (7)"

Una aplicacion Web de Visual Studio.NET se genera alrededor de ASP.NET, que al formar
parte de .NET Framework proporciona acceso a todas las funciones de este marco de trabajo. Por
ejemplo:

Puede crear aplicaciones Web ASP.NET mediante cualquier lenguaje de programacion
.NET, ya sea Visual Basic, C#, Extensiones administradas de C++, etcétera.

Puede emplear las utilidades de depuracion de excepciones incluidas en la plataforma.

Para el acceso a los datos se utiliza ADO.NET, una tecnologia incluida en la propia
plataforma.

14
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De forma similar, puede tener acceso a los servicios del sistema operativo y al resto de los
elementos de la plataforma mediante clases .NET Framework.

Como con cualquier aplicacién .NET, si dispone de .NET Framework puede crear aplicaciones
ASP.NET mediante editores de texto, un compilador de linea de comandos y otras herramientas
sencillas. Puede copiar archivos manualmente en Internet Information Server (IIS).

La ventaja del uso de Visual Studio reside en que proporciona herramientas que facilitan el
desarrollo de aplicaciones de forma mas rapida y fiable, entre las que se encuentran:

- Disefadores visuales para paginas Web con controles para arrastrar y colocar, y vistas de
c6digo HTML con comprobacién de sintaxis.

- Editores de codigos inteligentes que incluyen finalizacién de instrucciones, comprobacion
de sintaxis y otras caracteristicas de IntelliSense.

- Compilacién y depuracién integradas.

- Utilidades de administraciéon de proyectos para la creacién y administracion de archivos de
aplicacion, incluida la implementacion en servidores locales o remotos.

Por lo general las aplicaciones que se crean para que funcionen en Internet son aplicaciones
distribuidas, o sea se crean para que funcionen en el servidor y se pueden acceder a ellas desde un
equipo cliente que se conecte al mismo.

1.8  Funcionamiento de las aplicaciones Web

Las aplicaciones Web ASP.NET se ejecutan en un servidor Web configurado con Microsoft
Internet Information Server, aunque no se necesita trabajar directamente con él porque se pueden
programar utilidades mediante clases ASP.NET. Cuando es necesario Visual Studio.NET controla las
tareas de administracion de archivos, tales como la creacién de aplicaciones IIS y proporciona los
medios para implementarlas.

En términos generales cuando se crea una aplicacion Web esta siempre posee una interfaz
gréfica a la cual accede el usuario a través de una URL o un hipervinculo situado en cualquier otra
pagina. Una vez presente el formulario o pagina Web de acceso de la aplicacion, esta hace la llamada
al servidor para satisfacer la demanda de la informacién solicitada por el usuario empleando el

15



CAPITULO 1: APLICACIONES WEB Y METODOLOGIA XP

protocolo http y el lenguaje de intercambio de datos XML. En el servidor, usando los elementos
programados y situados en el nivel de negocio, accede a las bases de datos y realiza el proceso de
informacion correspondiente a la solicitud o emplea uno de los servicios Web XML que se pudiera
haber creado para ejecutar la accidn solicitada. Luego vuelve a crear una nueva pagina Web con los
resultados exigidos, los cuales se visualizan de nuevo en el navegador.

Este funcionamiento maneja uno de los conceptos principales que encierra la forma de
ejecucion de las aplicaciones Web: la division del trabajo entre el cliente y el servidor, es decir del lado
del cliente el navegador presenta el formulario al usuario y este interactia con él, causando que el
formulario se envie de vuelta al servidor. Sin embargo, como todo procesamiento que interactia con
componentes de servidor, debe ocurrir en el servidor, 0 sea, para cada accion que necesita
procesamiento el formulario debe enviarse al servidor, procesarse y ser devuelto al navegador
(cliente).

En los formularios Web, la mayoria de las acciones del usuario, como hacer clic en un botén,
provoca una accion de ida y vuelta, por lo que los eventos disponibles en los controles de servidor
ASP.NET suelen limitarse a eventos de tipo Click, que requieren una respuesta explicita del usuario.
Por esa razon, los controles de servidor no muestran los eventos que se producen con mucha

frecuencia, como por ejemplo, onmouseover.

En cualquier escenario Web, las paginas se vuelven a crear con cada accién de ida y vuelta.
Tan pronto como el servidor termina de procesar y enviar la pagina al navegador Web, descarta la
informacion de la pagina. Mediante la liberacién de recursos de servidor después de cada peticion, se
puede ajustar una aplicaciébn Web para que admita cientos o miles de usuarios simultaneos. La
siguiente vez que se envia la pagina, el servidor empieza a crearla y procesarla y, por esta razén, se
dice que las paginas Web no tienen estado, ya que los valores de las variables y controles de una
pagina no se conservan en el servidor.

1.9  Metodologias agiles

Las metodologias agiles constituyen un nuevo enfoque en el desarrollo de software, mejor
aceptado por los desarrolladores de proyectos que las metodologias convencionales (1ISO-9000, CMM,
etc.) debido a la simplicidad de sus reglas y practicas, su orientacién a equipos de desarrollo de
pequeno tamafio, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de colaboracion.
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"Las Metodologias Agiles valoran, Al individuo y las interacciones en el equipo de desarrolio
mas que a las actividades y las herramientas. Desarrollar software que funciona mas que conseguir
una buena documentacién, implica minimalismo respecto del modelado y la documentaciéon del
sistema. La colaboracion con el cliente mas que la negociacién de un contrato. Responder a los
cambios mas que seguir estrictamente una planificacion.” (8)

1.9.1 ¢Por qué surgen las Metodologias Agiles?

Dificultad para implantar metodologias tradicionales. Sofisticadas herramientas CASE vy
notaciones (UML). Una solucién a medida para un segmento importante de proyectos de desarrollo de
software. Aceptar el cambio.

1.9.2 Metodologia XP (eXtreme Programing)

“XP es un método ligero, para equipos de desarrollo de software de tamafo pequefio a
mediano, que se enfrentan a requisitos vagos y que cambian rapidamente”. (9)

XP forma parte del conjunto de métodos &giles .Surge como nueva disciplina de desarrollo de
software aproximadamente en 1996. Estd centrada en potenciar las relaciones interpersonales, el
trabajo en equipo, el aprendizaje de los desarrolladores, propiciar un buen clima de trabajo, la
retroalimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y el coraje para enfrentar los cambios. XP
ha venido a situarse en el centro las nuevas tendencias dentro de las metodologias para el desarrollo
de software generando grandes pasiones y controversias dentro de la comunidad internacional.

Valores, practicas y principios de la metodologia XP

La programacién extrema es una metodologia de desarrollo ligera basada en una serie de
valores, principios y una docena de practicas que propician un aumento en la productividad a la hora
de generar software.

1.8.2.1 Valores que promueve

Los valores que promueve la metodologia XP son requisitos indispensables para el éxito de un
proyecto de desarrollo de software. En primer lugar la comunicacién. Algunos problemas en los
proyectos tienen su origen en este aspecto. XP ayuda mediante sus practicas a fomentar la
comunicacion.
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‘,

La sencillez, XP propone el principio de hacer la cosa méas simple que pueda funcionar, en
relacién al proceso y la codificacion. Es mejor hacer hoy algo simple, que hacerlo complicado y
probablemente nunca usarlo. La sencillez y la comunicacién se complementan, cuanto mas simple es
el sistema menos se tiene que comunicar de él.

Retroalimentacion concreta y frecuente del cliente del equipo y de los usuarios finales, es el
tercer valor, con ella se da una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo eficientemente por medio de
pruebas funcionales al software.

La valentia de asumir retos, afrontar los problemas es una de las condiciones necesarias en la

dinamica de desarrollo con XP.
1.9.2.2 Principios
Los cuatro valores dan origen a cinco principios basicos:
- Conseguir retroalimentacion rapida.
- No complicar las cosas con suposiciones (asumir que las cosas son simples).
- Realizar cambios incrementales.
- Abrazar el cambio.
- Generar productos de calidad.

Los cinco principios se manifiestan a través de las practicas de la programacion extrema
suponiendo un puente entre los valores y las précticas.

1.9.2.3 Practicas

Las préacticas utilizadas en esta metodologia no son nuevas, muchas de ellas se han utilizado
durante afos y han sido catalogadas como buenas, solo que en XP son llevadas al extremo de
manera que se obtenga algo mejor que la suma de sus partes.
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El juego de la planificacion

El alcance de la siguiente version esta definido por las consideraciones de negocios (prioridad
de los mbdulos, fechas de entrega) y estimaciones técnicas (estimaciones de funciones,
consecuencias).

El objetivo es maximizar el valor del software producido, la estrategia es poner en produccion
las caracteristicas més importantes lo antes posible, las piezas clave son las historias de usuarios.

Responsabilidades:

Negocio:

- Definir el alcance para esta versién del software.

- Definir las historias que se haran primero.

- Fijar tiempos y fechas de entrega.

Técnico:

- Decir cuan larga puede ser cada historia.

- Estimar el tiempo necesario para cada historia de usuario.
Versiones pequeias

Un sistema simple se pone rapidamente en produccién. Periédicamente, se producen nuevas
versiones agregando en cada iteracién aquellas funciones consideradas valiosas para el cliente.

Metafora del sistema

Cada Proyecto es guiado por una historia simple de cémo funciona el sistema en general,
reemplaza a la arquitectura y debe estar en lenguaje comun, entendible para todos, cliente y
desarrolladores, esta puede cambiar permanentemente.
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Disefo simple

El sistema se disefia con la maxima simplicidad posible Se plasma el disefio en tarjetas CRC
(Clase — Responsabilidad - Colaboracién), no se implementan caracteristicas que no son necesarias.

Pruebas continuas

Los casos de prueba se escriben antes que el cédigo. Los desarrolladores escriben pruebas
unitarias y los clientes especifican pruebas funcionales.

Refactorizacion

Reestructurar el sistema sin cambiar su comportamiento eliminando cédigo duplicado,
simplificando funciones, mejorando el cédigo constantemente, si el codigo se esta volviendo
complicado se deberia modificar el disefio y volver a uno mas simple.

Programacion por parejas

El codigo es escrito por dos personas trabajando en la misma méaquina.

Posesion colectiva del codigo

Cualquier programador puede cambiar cualquier parte del sistema en cualquier momento.
Integracién continua

Los cambios se integran en el codigo base varias veces por dia. Todos los casos de prueba se
deben pasar antes y después de la integracion, se dispone de una maquina para la integracién y se
realizan test funcionales en donde participa el cliente. La integracién continua a menudo reduce la
fragmentacion de los esfuerzos de los desarrolladores por falta de comunicacién sobre lo que puede
ser reutilizado o compartido. Se recomienda el uso de repositorios para facilitar esta tarea.

Semana laboral de 40 horas

Cada trabajador ejerce su tarea no mas de 40 Horas por semana. Si fuera necesario hacer
horas extra, esto no deberia hacerse dos semanas consecutivas.
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w
Cliente en el sitio

El equipo de desarrollo tiene acceso todo el tiempo al cliente, el cual esta disponible para
responder preguntas, fijar prioridades, etc. Esto no siempre se consigue, un cliente con poca
experiencia no sirve y un cliente muy experimentado no es disponible.

Estandares de codificaciéon

Todo el codigo debe estar escrito de acuerdo a un estandar de codificaciéon que facilite la
comunicacion.

= Cliente in-situ | ol Juego dela
planificacion
' : :
40 horas
Metafora semanales ““\\ e
o Disefio sencillofs—__ "
',-;"' ~ “ T
P KN " “ & P \\"'—-...__\
- \ h | Versiones pequefas
“ ¥ /

. y T
. /
Programacion| , ™ .. ———>#{ Pruebas |

en parejas }
# e - ‘
- .
,,,,,,,, . . T ™~
e T > T
T _[Estandares de ] ™ T
codfificacion ™ "‘*
™~
. e
- i e N Integracion ‘_]
= 4
Propiedad colectiva |-= continua

Figura 1.1 Diagrama de interacion de las practica XP.
Las cuatro variables
XP define cuatro variables para la realizacién de cualquier proyecto: coste, tiempo, calidad y

alcance. De estas cuatro variables, sélo tres de ellas podran ser fijadas por las fuerzas externas al

proyecto (clientes y jefes de proyecto), mientras que el valor de la cuarta variable sera establecida por
el equipo de desarrollo en funcién de los valores de las otras tres.
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1.9.2.4 Fases del desarrollo
Estas fases son el ciclo de vida para el desarrollo de un proyecto en XP.
Fase I. Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés
para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las
herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se
exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de
exploracion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que
tengan los programadores con la tecnologfa.

Fase Il. Planificacién de la entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una
de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma
en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura
unos pocos dias. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementaciéon de las historias la
establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana
ideal de programacién. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de
desarrollo mantiene un registro de la velocidad de desarrollo, establecida en puntos por iteracion,
basandose principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron
terminadas en la Ultima iteracién. La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el
alcance. La velocidad del proyecto es utilizada para establecer cuantas historias se pueden
implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo tomard implementar un conjunto de
historias. Al planificar por tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del proyecto,
determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar segin el alcance del sistema, se
divide la suma de puntos de las historias de usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto,
obteniendo el numero de iteraciones necesarias para su implementacion.

Fase lll. lteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El plan de entrega
esta compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar
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establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se
logra escogiendo las historias que fuercen la creacién de esta arquitectura, sin embargo, esto no
siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion
para maximizar el valor de negocio. Al final de la ultima iteracion el sistema estara listo para entrar en
produccién. Los elementos que deben tomarse en cuenta durante la elaboraciéon del plan de la
iteracion son: historias de usuario no abordadas, velocidad del proyecto, pruebas de aceptaciéon no
superadas en la iteracion anterior y tareas no terminadas en la iteraciéon anterior. Todo el trabajo de la
iteracién es expresado en tareas de programacién, cada una de ellas es asignada a un programador
como responsable, pero llevadas a cabo por parejas de programadores.

Fase IV. Produccion

La fase de produccién requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de
que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones
sobre la inclusién de nuevas caracteristicas a la versién actual, debido a cambios durante esta fase. Es
posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han sido
propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacién por ejemplo,
durante la fase de mantenimiento.

Fase V. Mantenimiento

Mientras la primera versién se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el
sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se
requiere de tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar
después de la puesta del sistema en producciéon. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo
personal dentro del equipo y cambios en su estructura.

1.10 Conclusiones

En este capitulo se abordaron conceptos referentes a las paginas Web, ;cuales son las
paginas Web estéticas y las dinamicas?; ¢qué son las aplicaciones Web y cémo funcionan?, asf como
la evolucion tecnolégica de Internet, la aparicion de la tecnologia ASP.NET y lo que ella representa
para la programacion de aplicaciones para Internet. Se hace alusién al estado del arte relacionado con
la existencia de componentes vy libreria tanto para el trabajo de lado del cliente como el servidor, las
cuales facilitan el disefio de paginas Web. Ademdas se hace referencia en las metodologias agiles,
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haciendo especial énfasis en la metodologia Programacion Extrema, detallando aspectos
fundamentales que la caracterizan, asi como sus fases y practicas.
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CAPITULO 2: APLICACION DE LAS FASES EXPLORACION Y PLANIFICACION DE ENTREGAS
2.1 Introduccién

En este capitulo se aplica la metodologia XP para la confeccion de un control Web
personalizado para el desarrollo de paginas Web, que tiene como objetivo fundamental la
representacion y edicion de datos de manera grafica. En especifico las fases de exploracion y
planificacion. En la primera se hace un estudio de la metafora del sistema, las herramientas a utilizar
para el desarrollo del software y los aspectos tedricos basicos. Durante la segunda, se definen las
historias de usuarios, sus costos y los objetivos de cada iteracion.

2.2 Fase de exploracion
2.2.1 Metafora del sistema

El programador sitia el componente en el area de trabajo y este le brinda la posibilidad de
definir la fuente de datos a mostrar, la fuente de datos para persistir el estado y de configurar su
interfaz gréfica, dandole soporte tanto para el trabajo en el lado del servidor como para el lado del
cliente.

2.2.2 Herramientas

Las herramientas a utilizar de acuerdo a los intereses del cliente y las prestaciones de servicios
necesarios para la elaboracién del programa son:

* Visual Studio .NET 2005: Es un conjunto completo de herramientas de desarrollo para la
generacion de aplicaciones Web ASP.NET, Servicios Web XML, aplicaciones de escritorio y
aplicaciones moviles. Permite el desarrollo en varios lenguajes, Visual Basic, Visual C++,
Visual G# y Visual J#, que utilizan el mismo entorno de desarrollo integrado (IDE), que les
permite compartir herramientas. Asimismo, dichos lenguajes aprovechan las funciones de
.NET Framework, que ofrece acceso a tecnologias clave para simplificar el desarrollo de
aplicaciones Web ASP y Servicios Web XML. Ademas incluye dentro de su entorno de
desarrollo amplias posibilidades de configuracién y gestion de controles en tiempo de
disefio asi como para la ampliacién y creacion de los mismos.
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, «
¢ NoteZilla 7.0: Es un software utilizado para gestionar tareas, con todo un completo conjunto

de funciones para poder organizarlas al estilo de trabajo XP. Ademés de contar con un
navegador para su administracion y control total.

e Subversion: Es un sistema centralizado para compartir informacién. Permite guardar
archivos y leer o escribir estos por los clientes realizando un control de las versiones
almacenadas en él.

* TortoiseSVN: Gestor grafico que permite la interaccién con la informacién suministrada por

el repositorio a través de una interfaz mas intuitiva.

e Fiddler: Es un proxy HTTP virtual que captura tas solicitudes realizadas por el navegador y
permite inspeccionar en detalle la comunicacién con el servidor web.

2.2.3 Aspectos tedrico basicos
2.2.3.1 Ciclo de vida de una aplicacion ASP.NET

Para conseguir los efectos deseados en las aplicaciones ASP.NET es importante conocer su
ciclo de vida para poder incorporar el cédigo necesario dentro de cada fase.

El ciclo de vida de una aplicacion ASP.NET se inicia con una solicitud enviada por el navegador
al servidor Web, para las aplicaciones ASP.NET, normaimente es lIS. ASP.NET es una extensién
ISAPI bajo el servidor Web. Cuando un servidor Web recibe una solicitud, examina la extensién de
nombre de archivo del archivo solicitado, determina la extensiéon ISAPI que deberia procesar dicha
solicitud y, a continuacién, pasa ésta a la extensién ISAPI apropiada.

Cuando ASP.NET recibe la primera solicitud para cualquier recurso de una aplicacion, se crea
un dominio de aplicacion. Los dominios de aplicacién proporcionan aislamiento entre aplicaciones para
las variables globales y permiten descargar cada aplicacién de forma independiente. Dentro de un
dominio de aplicacién, se crea una instancia de la clase denominada Host ingEnvironment, que
proporciona acceso a la informacion sobre la aplicacién, como el nombre de la carpeta en la que esta

almacenada la aplicacion.En el diagrama siguiente se muestra esta relacién.
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Figura 2.1 Ciclo de vida de una aplicacion Web.

Una vez creados el dominio de aplicacién, ASP.NET crea e inicializa objetos de nucleo, como
HttpContext, HttpRequest y HttpResponse. La clase HttpContext contiene objetos
especificos de la solicitud de aplicacién actual, como los objetos Ht t pRequest y Ht tpResponse.
El objeto Ht t pRequest contiene datos sobre la solicitud actual, entre los que se incluyen las cookies
e informacion del explorador. El objeto HttpResponse contiene la respuesta que se envia al cliente,

la cual incluye todos los resultados presentados y las cookies.

Una vez que se han inicializado todos los objetos principales de la aplicacién, ésta se inicia
creando una instancia de la clase HttpApplication. Si la aplicacién tiene un archivo
Global.asax, ASP.NET crea una instancia de la clase Global.asax derivada de la clase
HttpApplication y la utiliza para representar la aplicacion. Cuando se crea una instancia de
HttpApplication, también se crean los moédulos configurados.En el diagrama siguiente se

muestra esta relacion.
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Figura 2.2 Ciclo de vida de una pagina ASP.NET.

2.2.3.2 Fases generales del ciclo de vida de una pagina en ASP.NET

Una pagina ASP.NET al ejecutarse recorre un ciclo de vida en el que realiza una serie de pasos
de procesamiento. Entre ellos se incluyen la inicializacion, la creaciéon de instancias de controles, la
restauracion y el mantenimiento del estado, la ejecucion del cddigo del controlador de eventos y la
representacion.

Es importante el conocimiento del ciclo de vida de una pagina ASP.NET pues en él esta
basado el ciclo de vida de un control Web personalizado.

e Solicitud de pagina: Se produce antes de que comience el ciclo de vida de la pagina.
Cuando un usuario solicita la pagina, ASP.NET determina si esta se debe analizar y
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compilar o si se puede enviar una versién en caché de la pagina como respuesta sin
ejecutar la pagina.

Inicio: Se establecen las propiedades de la pagina, como Request y Response. En esta
fase, la pagina también determina si la solicitud es una devolucion de datos o una nueva
solicitud, y establece la propiedad IsPostBack. Ademas, durante esta fase se establece
la propiedad UICulture de la pagina. Si la solicitud es una devolucién de datos, los
valores de los controles todavia no se han restaurado del estado de vista. Durante esta fase
se recomienda utilizar la propiedad IsPostBack para determinar si esta es la primera vez

que se procesa la pagina y crear o volver a crear controles dinamicos.

Evento: Page_PrelInit.

Inicializacion de pagina: Durante la inicializacién de la pagina, los controles incluidos en
ella estan disponibles y se establece la propiedad UniquelID de cada uno de ellos.
Ademas, se aplican los temas correspondientes a la pagina. Si la solicitud actual es una
devolucion de datos, los datos de devolucién aun no se han cargado y los valores de las
propiedades del control no se han restaurado a los valores del estado de vista. Durante esta
fase se recomienda leer o inicializar las propiedades de los controles.

Evento: Page_Init.

Carga: Durante la carga, si la solicitud actual es una devolucion de datos, las propiedades
del control se cargan con informacion recuperada del estado de vista y del estado del
control. Durante esta fase se recomienda leer y actualizar las propiedades de los controles.

Evento: Page_Load.

Validaciéon: Durante la validacion, se llama al método validate de todos los controles de
validacion, que establece la propiedad IsValid de cada uno de los controles de

validacion y de la pagina.

Control de eventos de devolucion de datos: Si |a solicitud es una devolucién de datos, se
llama a los controladores de eventos.

Eventos: Se ejecutan los eventos definidos en cada control.
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* Representacion: Durante la representacién, el estado de vista se guarda en la paginay a
continuacién esta llama a cada uno de los controles para que aporte su salida representada
al valor OutputStream de la propiedad Response de la pagina. Se recomienda durante

esta fase realizar los cambios finales en el contenido de la pagina.

Evento: Page_PreRender.

* Descarga: Se llama a la descarga cuando la pagina se ha representado completamente, se
ha enviado al cliente y est4 lista para ser descartada. Llegado este momento, se descargan
las propiedades de la pagina, como Response y Request, y se realizan las operaciones
de limpieza correspondientes. Durante esta fase se deben cerrar los archivos abiertos y las
conexiones a bases de datos asi como la finalizacion del registro o de otras tareas
especificas de cada solicitud.

Evento: Page_Unload.
Otros aspectos a considerar

¢ Cada uno de los controles de servidor ASP.NET tiene su propio ciclo de vida, que es similar
al ciclo de vida de la pagina. Se llama a los métodos Init y Load de un control durante
los eventos de pagina correspondientes. Si se ha incluido un control en la pagina, se
llamara primero al método Init de dicho control, seguido por el método Init de la
pagina. Sin embargo, se llamara antes al método Load de la pagina que al método Load

del control.
e Para personalizar la apariencia o el contenido de un control, se debe controlar sus eventos.

* Se puede reemplazar los métodos de la clase base de la pagina. Si reemplaza un método
de la pagina se debe llamar de forma explicita al método base para poder ejecutar la
implementacion base.

2.2.3.3 Creacion de controles en ASP.NET

ASP.NET brinda la posibilidad de ampliar su libreria de controles para satisfacer las
necesidades del usuario que no son cubiertas por los controles estandares que se encuentran en la
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plataforma. Existen dos maneras fundamentales para su creacion en funcién de los requerimientos de
trabajo a desarrollar y del grado de conocimiento del programador.

Controles Web de usuario

Son de facil creacién pues se desarrollan en el disefiador visual al igual que un formulario Web,
manteniendo por separado la interfaz del cédigo. Sin embargo como los controles Web de usuarios
son compilados en tiempo de ejecucién, no se pueden adicionar a la barra de herramientas y son
representados por un placeholder al ser adicionados a la pagina. Esto limita las posibilidades de
configuracion en tiempo de disefio brindada por el marco de trabajo .NET y también hace que la tnica
via para compartir el control entre diferentes paginas de la aplicacién sea copiar el cédigo por
separado en cada una de ellas. Recomendado para la creacién de controles que no modifiquen
dindmicamente su interfaz.

Controles Web personalizados

Son codigo compilado por lo que para su desarrollo necesita de un mayor nivel de
conocimientos acerca de la arquitectura de los controles y su ciclo de vida, una vez creado puede ser
adicionado a la barra de herramientas y ser arrastrado y mostrado en formulario Web o bien incluidos
en la pagina registrandolo en el ensamblado global de la aplicacion. Brindan todas las posibilidades de
creacion y configuracion en tiempo de disefio que soportan los controles Web de .NET, como plantillas,
disenadores y convertidores de tipo, lo que facilita su personalizacién de manera grafica. Son la mejor

opcién cuando se van a crear controles dindmicos, por ejemplo los controles enlazados a datos.
Existen tres vias para la creacién de un control Web personalizado.

- Derivar de un control Web existente para ampliar o redefinir sus funcionalidades. Util
cuando se quiere modificar parcialmente la légica de un control existente por ejemplo para
incluir funciones script para la validacién en el cliente del control.

- Heredar de la clase base control e implementar completamente la interfaz y las
funcionalidades del control.

- Crear un control compuesto que utilice controles secundarios para crear una interfaz de
usuario e implementar otro tipo de ldgica. Es mucho mas facil crear un control compuesto
que implementar toda la funcionalidad del control con los medios propios.
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2.2.3.4 Arquitectura de un control Web en tiempo de diseiio

.NET Framework ofrece interfaces y clases para personalizar el comportamiento de
componentes y las interfaces de usuario en un entorno en tiempo de disefio. Normalmente, un entorno
en tiempo de disefo incluye un disefiador de formularios para organizar componentes y un examinador
de propiedades para configurar los valores de las propiedades de un componente. Un entorno en
tiempo de disefio, normalmente, también proporciona servicios en tiempo de disefio a los que se puede
obtener acceso y que se pueden utilizar mediante mecanismos en tiempo de disefo.

También como parte del marco de trabajo se definen interfaces que los programadores pueden
utilizar para conseguir funcionalidad personalizada de los componentes en tiempo de disefio. Los
mecanismos principales de extensién de la funcionalidad en tiempo de disefio se incluyen en las
categorias siguientes: disefiadores, convertidores de tipos y editores de tipos de la interfaz de usuario.
Los atributos se aplican a tipos y a miembros de tipo que los asocian con estos proveedores de
funcionalidad en tiempo de disefio.

Tipo Miembro 1

| ]
{

Atributos

Entorno en tiempo de disefio

Servicios de
tieripo de disefio

4
v

—  Disefadores

w

Disefador

—  TypeConverters de formularios

v

| Editores de tipos con
. interfaz de usuario

Ventana
Propiedades

rew

Figura 2.3 Arquitectura de un control Web en tiempo de disefio.

Atributos

Los atributos son etiquetas descriptivas que proporcionan informacién adicional sobre
elementos de programacién como tipos, campos, métodos y propiedades. Constituyen un medio
apropiado para asociar informacién declarativa con cédigo. (10) Pueden extender el comportamiento
en tiempo de disefio. DesignerAttribute asocia un disefador a una clase.

TypeConverterAttribute asocia un tipo 0 un miembro de un tipo con un convertidor de tipos.
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EditorAttribute asocia un tipo 0 un miembro de un tipo con un editor de tipos de interfaz de

usuario.
Disenadores de controles

“Un disefiador de controles permite la representacion en tiempo de disefio de un control de
servidor Web actuando como mediador entre el control en tiempo de ejecucion y el entorno host” (11),
incluyendo la apariencia, inicializacion e interaccién con el usuario. Un disefiador puede agregar,
eliminar o reemplazar propiedades enumeradas en un examinador de propiedades de un componente
seleccionado. Un disefiador puede proporcionar métodos definidos por el usuario que se pueden
vincular a ciertos eventos de componente o ejecutar desde un comando de menu personalizado o
desde DesignerVerb. Un disefiador también puede utilizar servicios proporcionados por un entorno

en tiempo de disefo.
Convertidores de tipos

Se puede implementar un convertidor de tipos para convertir valores entre el tipo de datos al
que da servicio y otros tipos de datos de los y a los que puede trasladar valores. Un convertidor de
tipos también puede proporcionar una légica que permita la configuracién de una propiedad en un
examinador de propiedades en tiempo de disefio. Un convertidor de tipos puede proporcionar una lista
de valores estandar para una propiedad del tipo de datos al que da servicio en tiempo de disefio en un
examinador de propiedades. Un convertidor de tipos también puede generar cédigo de inicializacién
para inicializar una propiedad en tiempo de disefo.

Editores de tipos con interfaz de usuario

Un editor de tipos de interfaz de usuario puede proporcionar una interfaz de usuario
personalizada para modificar el valor de la propiedad y mostrar una representacion del valor de la
propiedad en tiempo de disefio. Un editor con tipos de interfaz de usuario es especifico de tipos y
proporciona una interfaz de usuario para configurar propiedades de los tipos a los que da servicio, o
tipos derivados que no tienen un atributo que se reemplaza, en tiempo de disefio. Un editor de tipos
con interfaz de usuario puede mostrar un formulario Windows o una interfaz de configuraciéon de menu

desplegable para configurar una propiedad.
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Tipos relacionados con el disefio

A continuacion se muestran algunas clases importantes en los espacios de nombres
relacionados con el disefio.

System.Drawing.Design

* UITypeEditor: Proporciona una clase base que se puede utilizar para implementar

editores de valores.

System.ComponentModel .Design

* DesignerActionList: Proporciona la clase base para los tipos que definen una lista

de elementos utilizada para crear un panel de etiquetas inteligentes.
* IDesigner: Proporciona el marco basico para generar un disefiador personalizado.

e IRootDesigner: Proporciona funcionalidad para las tecnologias de vista de disefador

de nivel raiz.

System.Windows.Forms.Design

* IWindowsFormsEditorService: Proporciona una interfaz para que los editores de

tipos de interfaz de usuario puedan mostrar formularios o un control en un area desplegable
del panel de propiedades en modo de disefio.

* ControlDesigner: Clase de disefiador base para ampliar el comportamiento en modo

de disefio de Control.
Servicios en tiempo de disefo

NET Framework proporciona un conjunto de servicios en tiempo de disefio que pueden
extender las capacidades de un disefiador. Estos servicios se pueden obtener utilizando el método
GetService de un componente ubicado en modo de disefio. Se pueden agregar tipos de servicio
propios a los que se puede obtener acceso desde un proyecto de modo de disefio mediante el método
AddService de lainterfaz de servicio IDesignerHost.
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La interffaz IComponentChangeService permite al disefiador recibir notificaciones sobre

cuando se cambian, se agregan o se eliminan componentes del entorno en tiempo de disefio.

La interfaz IDesignerEventService permite a un disefiador recibir notificaciones cuando

se agregan o eliminan disefiadores del entorno en tiempo de disefio, asi como cuando cambia la
seleccién del componente actual.

La interfaz IDesignerFilter permite al disefiador agregar y filtrar el conjunto de

propiedades que se muestran en un examinador de propiedades de su componente.

La interfaz IDesignerHost proporciona una interfaz para agregar y recuperar servicios,
controlar eventos relacionados con el estado del disefiador, detectar si un disefiador se esta cargando
en ese momento y administrar componentes o transacciones del disefiador. Las transacciones del
disefiador permiten que se produzcan secuencias de acciones que impidan que la vista en tiempo de
disefio actualice la pantalla hasta que finalice una secuencia de acciones para mejorar el rendimiento,
mientras que suministran un mecanismo que permite que se deshagan las acciones del componente
de una transaccién y que se restaure el estado anterior.

La interfaz TRootDesigner permite a un disefiador reemplazar la vista principal del disefio

con una presentacion personalizada.
2.3 Fase de planificacion de entregas
2.3.1 Historia de usuarios

Las historias de usuarios es la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del
software, lo que equivaldria a los casos de uso en el proceso unificado. El cliente describe brevemente
las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El
tratamiento de las historias de usuario es muy dindmico y flexible, en cualquier momento historias de
usuario pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas 0 generales, afadirse nuevas o ser
modificadas. Se propone utilizar un nombre, usuario, fecha de inicio y fecha final, la prioridad, la
estimacion en puntos y la descripcion para hacer un seguimiento de cada historia.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias se establecen
utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion. Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, se mantiene un registro de la velocidad
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de desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basandose principalmente en la suma de puntos
correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas en la Gltima iteracién.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del
proyecto es utilizada para establecer cuéntas historias se pueden implementar antes de una fecha
determinada o cuanto tiempo tomar4 implementar un conjunto de historias. Al planificar por tiempo, se
multiplica el numero de iteraciones por la velocidad del proyecto, determinandose cuantos puntos se
pueden completar. Al planificar segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias
de usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nimero de iteraciones
necesarias para su implementacién. A continuacién cada una de las historias de usuarios definida.

Historia de usuario

Numero: 1 Nombre: Definir interfaz.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 04/02/2008 Fecha de fin: 15/02/2008
Prioridad: Alta Puntos: 1

Descripcion:

Se define la interfaz de manera gréfica, utilizando para ello los controles que brinda el Visual Studio 2005 para
ASP.NET. De esta forma el usuario puede ser capaz de disefiar y modificar la estructura visual que sera

representada por el control en la pagina Web.

Tabla 2.1 Historia de usuario: Definir interfaz.

Historia de usuario

Namero: 2 Nombre: Definir fuente de datos.
Usuario: MININT Fecha de inicio: 16/02/2008 Fecha de fin: 03/03/2008
Prioridad: Alta Puntos: 2
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Descripcion:

El usuario debe ser capaz de definir la fuente de datos a utilizar y que la misma pueda ser vinculada con la
interfaz visual que el usuario defina. Esta fuente de datos debe tener las mismas caracteristicas que las que
utilizan los controles enlazados a datos en ASP.NET.

Tabla 2.2 Historia de usuario: Definir fuente de datos.

Historia de usuario

Numero: 3 Nombre: Editar los datos representado por los controles.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 04/03/2008 Fecha de fin: 24/03/2008

Prioridad: Media Puntos: 2

Descripcion:

El usuario debe poder, en dependencia de la fuente de datos definida, insertar, modificar o eliminar cualquiera
de dichos datos. Todo esto en tiempo de ejecucion. Para ello debe definir los identificadores necesarios para
realizar la operacion deseada.

Tabla 2.3 Historia de usuario: Editar los datos representados por los controles.

Historia de usuario

Numero: 4 Nombre: Definir estilos.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 25/03/2008 Fecha de fin: 02/04/2008
Prioridad: Baja Puntos: 1

Descripcion:

El usuario define el estilo visual de cada objeto que genere el control, pudiendo modificar uno o todos los
objetos. Ademés debe poder especificarle a cada objeto una clase de estilo c¢ss, la cual él tendria definida
previamente.
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Tabla 2.4 Historia de usuario: Definir estilos.

Historia de usuario

Numero: 5 Nombre: Crear libreria en JavaScript.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 04/02/2008 Fecha de fin: 19/02/2008
Prioridad: Alta Puntos: 2

Descripcion:

El componente debe tener agregado una libreria en JavaScript para manejar las funcionalidades en el cliente.
De esta forma se pueden realizar operaciones con los elementos representados en el control pero en tiempo
de ejecucidn. Esta libreria funcionaria como respaldo en el cliente para mantener el control en ASP.NET.

Tabla 2.5 Historia de usuario: Crear libreria en JavaScript.

Historia de usuario

Numero: 6 Nombre: Comportamiento sincrénico y asincronico del control.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 25/03/2008 Fecha de fin: 02/04/2008

Prioridad: Media Puntos: 1

Descripcion:

El control debe manejar los datos de forma sincrénica o asincrénica. Para el trabajo asincrénico debe definir
sus propias funciones o debe ser compatible con controles ASP.NET Ajax que ya lo tengan incluido. Ejemplo:
UpdatePanel

Tabla 2.6 Historia de usuario: Comportamiento sincronico y asincrénico del control.
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Historia de usuario

Numero: 7 Nombre: Mover los objetos del control en pantalla.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 04/03/2008 Fecha de fin: 24/03/2008

Prioridad: Media Puntos: 2

Descripcion:

La libreria JavaScript agregada al control debe tener las funcionalidades necesarias para que los elementos se
puedan mover o no en la pantalla (utilizando el mouse). Para esto el usuario puede definir cuando y como
quiere realizar este movimiento. Esta funcionalidad debe ser compatible con los navegadores mas usados
actualmente.

Tabla 2.7 Historia de usuario: Mover los objetos del control en pantalla.

Historia de usuario

Numero: 8 Nombre: Dimension, posicion y opacidad de los elementos.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 20/02/2008 Fecha de fin: 03/03/2008
Prioridad: Baja Puntos: 1

Descripcion:

La libreria JavaScript agregada al control debe tener las funcionalidades necesarias para que los elementos se

puedan cambiar su tamafio, posicién y opacidad en tiempo de ejecucion.

Tabla 2.8 Historia de usuario: Dimension y opacidad de los elementos.
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Historia de usuario

Numero: 9 Nombre: Convertir objeto ASP.NET a objeto JavaScript y viceversa.
Usuario: MININT Fecha de inicio: 24/04/2008 Fecha de fin: 02/05/2008
Prioridad: Alta Puntos: 1

Descripcion:

El objeto ASP.NET que representa al control, el cual contiene todos los elementos representados debe
convertirse en un objeto JavaScript que pasaria a ser manejado desde la libreria JavaScript incluida dentro del
control para permitir que el usuario pueda manipular o modificar las principales propiedades de los elementos
representados en pantalla.

Tabla 2.9 Historia de usuario: Convertir objeto ASP.NET a objeto JavaScript y viceversa.

Historia de usuario

Numero: 10 Nombre: Permitir la paginacién de los datos.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 24/04/2008 Fecha de fin: 02/05/2008
Prioridad: baja Puntos: 1
Descripcion:

El control debe brindar la posibilidad al usuario de definir si se han de paginar los datos y el tamafo de pagina.

Tabla 2.10 Historia de usuario: Permitir la paginacion de datos.
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Historia de usuario

Numero: 11 Nombre: Persistir datos de estado.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 03/04/2008 Fecha de fin: 23/04/2008

Prioridad: media Puntos: 2

Descripcion:

El usuario puede definir que propiedades o caracteristicas de configuracién del control deben persistir cuando
se modifiquen sus valores.

Tabla 2.11 Historia de usuario: Persistir datos de estado.

Historia de usuario

Namero: 12 Nombre: Identificar sesion de disefador.

Usuario: MININT Fecha de inicio: 03/04/2008 Fecha de fin: 23/04/2008

Prioridad: media Puntos:2

Descripcion:

El control debe ser capaz de reconocer cual es la sesion de disefio actual y configurarse de acuerdo a las
ultimas caracteristicas persistidas.

Tabla 2.12 Historia de usuario: Identificar sesion de disefador.

2.3.2 Prototipo del control

Se define un esquema de la arquitectura base del control que contara de cinco médulos donde
se agrupan las clases a desarrollar.
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Figura 2.4 Prototipo de la arquitectura del control.
e Apex: Lo constituye la clase del control.

» Disenador: Agrupa todas las clases encargadas de la configuracién en tiempo de disefio
del control, estas clases pueden ser disefiadores, convertidores o editores de tipo de
acuerdo a la arquitectura planteada para un control Web en .NET.

¢ Contenedor: Forman partes de él las clases donde se instancian los item creados
dindmicamente por el control.

» Script: Contiene el conjunto de librerias de clases script que le dan soporte al control en el
cliente.

2.3.3 Planificacion de cada entrega

La prioridad ha sido especificada de acuerdo a los intereses del usuario y con vista a maximizar
el valor del producto en el menor tiempo. De acuerdo a esto se ha elaborados el plan de entrega para
cada iteracion utilizando el método de planificacion segin el alcance del sistema descrito
anteriormente en el documento, procurando agrupar las funcionalidades relacionadas en la misma
iteracion.
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Historia de usuario Primera Segunda | Tercera

lteracion iteracion iteracion

Definir interfaz. 1

Definir fuente de datos. 1

Dimension, posicion y opacidad de los elementos. 1

Crear libreria en JavaScript. 1

Definir estilos. 1

Comportamiento sincrénico y asincronico del control. 1

Mover los objetos del control en pantalla. 1

Editar los datos representado por los controles. 1

Convertir objeto ASP.NET a objeto JavaScript y 1
viceversa.

Permitir la paginacion de los datos. 1

Persistir datos de estado. 1

Identificar sesién de disefador. 1

Tabla 2.13 Plan de entrega por iteraciones.

2.3.3.1 Primera iteracion

Durante esta iteracion se implementard una primera version de control que implemente las
funcionalidades generales ademéas de aquellas vinculadas con la interfaz grafica en tiempo de disefio,
la aceptacion de datos y su representacion.
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Esfuerzo estimado

Funcionalidad Puntos
Definir interfaz. 1
Definir fuente de datos. 2
Crear libreria en JavaScript. 2
Dimensién, posicién y opacidad de los elementos. 1
Total 6

Tabla 2.13 Esfuerzo estimado en la iteracion 1.
2.3.3.2 Segunda iteracion

Esta iteracion abarcard la implementacion de funcionalidades que permitan la interaccién
grafica con el usuario basando su mayor peso en las funcionalidades del cliente y la refactorizacion de
las ya implementadas.

Esfuerzo estimado

Funcionalidad Puntos
Editar los datos representado por los controles. 2
Definir estilos. 1
Comportamiento sincrénico y asincrénico del control, 1
Mover los objetos del control en pantalla. 2
Total 6

Tabla 2.14 Esfuerzo estimado en la iteracion 2.
2.3.3.3 Tercera iteracion

En la dltima iteracion se abarcaran las funciones para permitir la persistencia de datos.
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Esfuerzo estimado

Funcionalidad Puntos
Convertir objeto ASP.NET a objeto JavaScript y viceversa. 1
Permitir la paginacién de los datos. 1
Persistir datos de estado. 2
Identificar sesion de diseriador. 2
Total 6

Tabla 2.15 Esfuerzo estimado en la iteracion 3.

2.4 Conclusiones

Al finalizar estas dos fases se ha hecho un estudio de los aspectos necesarios para comenzar a
desarrollar el control, se han definido cada una de las funcionalidades requeridas por el usuario y se
ha planteado un cronograma de entrega por iteraciones en funcién del alcance del sistema. Estos dos
ultimos aspectos pueden variar en la proxima fase de desarrollo de la metodologia de acuerdo a los
principios y practicas de XP.
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CAPITULO 3: APLICACION DE LA FASE DE ITERACIONES
3.1 Introduccion

Durante este capitulo se hace un analisis de cada una de las iteraciones realizadas sobre el
sistema en concordancia con el plan de entrega definido en el capitulo anterior. Cada una de ellas con
una duracion maxima de tres semanas con el objetivo de disminuir los plazos de entrega y maximizar
el valor del producto. Al principio de cada iteracién se tendra en cuenta, las historias de usuarios no
terminadas, las no abordadas y los posibles cambios tanto en la arquitectura como en el codigo para la
nueva iteracion.

3.2 Fase de Iteracion
3.2.1 Primera lteracion

Es el comienzo del desarrollo del software, en esta etapa se desarrollan las funcionalidades
basicas del control que propicien una implementacion base de su arquitectura que de cémo resultado
un producto funcional. Se abordan las historias de usuario:

¢ Definir interfaz.

» Definir fuente de datos.

* Crear libreria en JavaScript.

¢ Dimensién, posicién y opacidad de los elementos.
3.2.2 Definir interfaz

Esta historia de usuario tiene como inicio la necesidad de permitir a los desarrolladores definir
la interfaz grafica del control de manera personalizada. Para su implementacién se divide en dos
tareas fundamentales, la definicién de un control Web personalizado y la inclusién de propiedades de
plantillas como medio para proveer de interfaz grafica a los controles. La arquitectura generada consta
de tres clases: Apex, Contenedor y ApexDisenador.

46



CAPITULO 3: APLICACION DE LA FASE DE ITERACION

Nuevas clases

e Apex: Constituye la clase del control a representar y sobre ella se centra cada una de las
iteraciones a realizar. Se extiende de la clase CompositeControl definida en el marco

de trabajo de .NET y que brinda funcionalidades de contenedor de nomenclatura y
disefiador de controles para controles personalizados que contienen controles secundarios
en su totalidad.

Los métodos y propiedades méas importantes de esta clase son:

- CreateChildControls: En él se genera la estructura del control creando

instancias de las plantillas definidas por el usuario.

- ITemplate: Las propiedades de tipo ITemplate son utilizadas para definir las

plantillas utilizadas por el control para gestionar los datos.

- TagKey: Propiedad de la clase base que define la etiqueta HTML a utilizar para
renderear el control en las paginas Web. Se utiliza para ello la etiqueta DIV por su

flexibilidad en la Web como contenedor de controles.

¢ ApexDisenador: Define el comportamiento en tiempo de disefio del control Apex,
hereda de la clase ControlDesigner que ofrece facilidades de trabajo para la creacion
de formatos de estilo, la creacién de listas de acciones o etiquetas inteligentes y la
definicion de plantilas. La propiedad méas importante es TemplateGroups que
sobrescribe la existente en la clase base para definir en ella la coleccion de plantillas a
mostrar por el control. Durante esta historia de usuario se define la plantilla: LecturaPlantilla.

* Contenedor: Clase donde se crean las instancias de cada plantila antes de ser

adicionadas al control Apex. Hereda de la clase panel para facilitar la compatibilidad entre
los objetos del cliente y el servidor.

3.2.2.1 Definir fuente de datos

Se apoya en las caracteristicas definidas en .NET para la utilizacién de controles de origenes
de datos y de controles enlazados a datos. Para lograr cumplir este requisito se hace una
refactorizacion de la arquitectura anterior y se extiende la clase Apex de
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CompositeDataBoundControl, la clase ApexDisenador de bataboundControlDesigner
y Contenedor de la interfaz IDataItemContainer. A continuaciéon una breve explicacion de

cada una de estas clases:

- CompositeDataBoundControl: Clase que forma parte del marco de trabajo .NET de

donde extienden los controles enlazados a datos declarando un nuevo método
CreateChildControls.

- DataboundControlDesigner: Clase perteneciente al marco de trabajo .NET que

proporciona la interfaz necesaria en tiempo de disefio para definir una fuente de datos a la
cual se enlaza el control al que pertenece.

- IDataItemContainer: Interfaz de trabajo perteneciente al marco de trabajo .NET que

define las propiedades necesarias a implementar para los contenedores de controles
enlazados a datos.

Refactorizacion

- Apex: Se modifica el método CreateChildControls para crear una instancia de la

plantilla con la que se han de mostrar los datos por cada tupla definida en la fuente de datos
del control.

3.2.2.2 Crear libreria en JavaScript

Debido a que todas las caracteristicas y funcionalidades del control se manejan del lado del
servidor, es necesaria la creacion de una libreria para dar soporte al control del lado del cliente y asi
aparte de ampliar su funcionalidad, lograr una mayor rapidez en tareas que no son necesarias entregar
al servidor. Con este principio se crea una libreria en JavaScript, la cual presenta un arquitectura de
tres clases: Apex, Elemento y Error. Es importante aclarar que aunque JavaScript no es un
lenguaje orientado a objetos totalmente y el uso del mismo generalmente es a través de funciones o
scripts incluidos en las paginas Web, se ha logrado un mecanismo para utilizarlo de forma orientada a
objeto. Para la creacion de este mecanismo, fundamentalmente con relacion a la organizaciéon en
namespace y clases, ha sido utilizada la libreria ASP.NET Ajax de Microsoft, la cual, entre otros
aspectos importante, se encarga de proporcionar funcionalidades para simular en JavaScript el
comportamiento del Framework.Net.
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Nuevas clases

Apex: Es la clase principal de la libreria, a través de ella se accede a todas las
funcionalidades del lado del cliente que permita la libreria. Cada una de estas
funcionalidades se encuentran organizadas en distintas clases y las propiedades y métodos
de estas a su vez son llamados a traveés de objetos de las mismas desde la clase Apex.
Este clase Apex contiene varios atributos que representan objetos de las clases

Elementoy Error en cada uno de los casos.

Error: Clase encargada de gestionar todos los posibles errores que se produzcan en la
libreria. A través de la clase Apex es posible hacer un llamado a las propiedades y
métodos de la misma. No obstante para enriquecer mas el DOM de los distintos
navegadores, una vez incluida esta libreria todas las propiedades y métodos de esta clase
pasan a formar parte también de la clase Error del DOM, por lo que es posible acceder a
ellos directamente sin necesidad de hacerlo a través del objeto de esta clase que se
encuentra dentro de la clase Apex.

Elemento: Esta clase es la encargada de gestionar los elementos que son incluidos
dentro de la coleccién que maneja la libreria, estos elementos se incluiran automaticamente
una vez configurado el control y ejecutado la pagina o manualmente se pueden incluir
cualquier objeto HTML. Esta clase presenta propiedades y métodos que ayudan a
interactuar con dichos elementos.

Las propiedades y métodos mas importantes son:

agregar: Método que se encarga de agregar un nuevo elemento a la colecciéon de la
libreria. De este elemento solo se necesita especificar su id para ser agregado. Una vez

adicionado el elemento se pueden utilizar con él todas las funcionalidades de Ia libreria.

eliminar: Método que elimina un elemento que se encuentre en la coleccion de

elementos. De este elemento solo se necesita especificar su id para ser eliminado.

obtener: Método que devuelve un elemento que se encuentre en una posicién

determinada en la coleccidn. Para lograr esto se debe especificar el indice de la posicion.
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- coleccion: Propiedad que representa a la coleccién de elementos que se encuentran

registrados en la libreria. Esta propiedad es una arreglo asociativo, por lo que se puede
acceder a un elemento en determinado especificado su id como indice del arreglo.

3.2.2.3 Dimension, posicion y opacidad de los elementos

Con el objetivo de agregarle mayor funcionalidad a la libreria de JavaScript se han agregado
los métodos posicion, dimension y opacidad, estos métodos pertenecen a la clase
Elemento. De esta forma es posible cambiar o adicionar estos valores a los elementos de la
coleccién en tiempo de ejecucidén y con sintaxis sencilla. En el caso particular de la opacidad se tiene
en cuenta las incompatibilidades que existen entre algunos navegadores Web para realizar esta tarea,
logrando una forma comun de hacerlo aunque internamente se tenga en cuenta el aspecto de las
incompatibilidades entre los navegadores Web.

3.2.3 Segunda lteracion

Durante esta iteraciéon se amplian las funcionalidades abordadas anteriormente y se adicionan
otras. El trabajo se centra en permitir la gestion de los datos mostrados y el tratamiento gréafico de los
mismos en tiempo de ejecucion. Las historias de usuarios definidas en el plan de entrega para esta
etapa son:

e Editar los datos representado por los controles.
e Definir estilos.
s Comportamiento sincrénico y asincronico del control.
* Mover los objetos del control en pantalla.
3.2.3.1 Editar los datos representado por los controles

Esta historia de usuario da soporte a todas las funciones relacionadas con la gestiéon de los
datos. En ella se definen nuevas plantillas de disefo en el control y se implementa ademas como
responder a los eventos de los controles que contienen de acuerdo a la propiedad

CommandArgument definida. Cada item del control puede estar en tres Modos: Edicion,

Insercion y Lectura siendo este el valor por defecto. Apex solo puede contar con un item en
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modo de Edicién y uno en modo de Insercion. Para la configuracion de cada accién se sigue el ciclo

expuesto a continuacion.

Eliminar: Se le aplica este CommandArgument a un botén o control con dicha

propiedad contenido en la plantilla Lectura.

Insertar: Se le aplica este CommandArgument a un botén o control con dicha

propiedad contenido en la plantilla Insertar.

Actualizar: Se le aplica este CommandArgument a un botén o control con dicha

propiedad contenido en la plantilla Actualizar.

Nuevo: Se le aplica este CommandArgument a un botdén o control con dicha propiedad

contenido en la plantilla lectura para que el item contenido cambie al modo de insercion.

Editar: Se le aplica este CommandArgument a un botén o control con dicha propiedad

contenido en la plantilla lectura para que el ftem contenido cambie al modo de edicién.

Seleccionar: Se le aplica este CommandArgument a un botén o control con dicha

propiedad contenido en la plantilla lectura.

Nuevos métodos

OnBubbleEvent : Perteneciente a la clase Apex. Captura los eventos lanzados en los

controles hijos para tratarlos en funcién del argumento pasado como parametro. Para cada
tipo de argumento existe un manejador especifico encargado de ejecutar la accion.

Eventos

El control define eventos que permiten un mayor control de su funcionamiento por parte del

usuario durante el ciclo de vida del control. A continuacién una tabla con los eventos especificos del

control y su funcion.

Evento Argumento Descripcion
OnItemCreated ContenedorEventArgs Se lanza cuando se crea un
nuevo item.
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OnltemDataBound ContenedorEventArgs Se lanza cuando se enlaza un
item a datos.

OnSelectedIndexChanged | EventArgs Se lanza cuando cambio el
indice del item seleccionado.

OnSelectedIndexChanging ApexSelectEventArgs Se lanza antes de cambiar el
{ndice seleccionado.

OnRowEditing ApexEditEventArgs Se lanza antes de que el item
entre en modo de edicion.

OnRowDeleted ApexDeletedEventArgs Se lanza cuando se ha borrado
un item.

OnRowDeleting ApexDeleteEventArgs Se lanza antes de borrar el item.

OnRowInsertado ApexInsertadoEventArgs Se lanza cuando se ha insertado
un nuevo item.

OnRowInsertando ApexInsertarEventArgs Se lanza antes de insertar un
nuevo item.

OnRowUpdating ApexUpdateEventArgs Se lanza antes de actualizar un
item.

OnRowUpdated ApexUpdatedEventArgs Se lanza se lanza cuando se ha
actualizado un item.

OnRowCancelingEdit ApexCancelEditEventArgs Se lanza cuando se cancela el

modo de edicion.

OnRowCancelingInsert

ApexCancelInsertEventArgs

Se lanza cuando se cancela el
modo de insercion.

OnRowNuevo

ApexNuevoEventArgs

Se lanza cuando se entra en
modo de insercion.

Tabla 3.1 Controladores de eventos en Apex.
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- OnBubbleEvent: Perteneciente a la clase Contenedor. Captura los eventos hijos y en
funcién de su argumento es tratado por esta clase o lanzados a la clase padre para ser

tratados.
Refactorizaciones

- Apex: La ampliacién de las funciones del control implica un cambio en la manera de crear
la jerarquia de controles. Se modifica para ello el método CreateChildControls
donde a diferencia de la iteracién anterior, por cada item generado se realiza una instancia
de la plantilla en dependencia de la funcién a realizar.

- ApexDisenador: La coleccibn de plantilas que representa la propiedad

TemplateGroups se adicionan las platillas siguientes:
¢ EditarPlantilla
¢ TInsertarPlantilla
e VaciaPlantilla: Utilizada cuando la fuente de datos esta vacia.

3.2.3.2 Definir estilos

La aplicacion de estilos a cada item del control permite la personalizacién de su disefio
mediante atributos Style o clases de estilos CSS.

Nueva propiedad

- EstiloItem: Perteneciente a la clase Apex. Es una propiedad de tipo

ControlStyle que define el estilo a aplicar a cada item generado en Apex.

Nuevo método

- ConvertirEstado: Perteneciente a la clase Apex. Transforma los valores de los

estilos de un control de servidor a una cadena de estilo para un control HTML.
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Refactorizacion

- Apex: Se modifica el método CreateChildControls para permitir asignar los

valores de la propiedad EstiloItem a los estilos de los items generados.
3.2.3.3 Comportamiento sincronico y asincrénico del control

En la actualidad el desarrollo Web esta centrado en el trabajo asincrénico, incorporar estas
caracteristicas al comportamiento del componente es uno de los requerimientos principales para su
creacion. Microsoft .NET Ajax contiene dos controles necesarios para realizacion de esta historia de
usuario, ScriptManager y UpdatePanel.

El control ScriptManager es utilizado para administrar todas las instancias de los scripts
generado por la libreria del control por lo que es un requisito indispensable para el correcto
funcionamiento de Apex su inclusién en la pagina.

Para definir el trabajo asincronico se define Un UpdatePanel y dentro de él se crea la instancia
del control y su fuente de datos.

3.2.3.4 Mover los objetos del control en pantalla

Para lograr que los elementos representados a través del control tengan mayor funcionalidad e
interactividad con el usuario, se ha definido un mecanismo que permite mover los elementos por la
pantalla en tiempo de ejecucion, la libreria en JavaScript que da soporte a las funcionalidades del lado
del cliente al control es la encargada de llevar a cabo esta tarea. Ademas es posible suministrarle
movilidad en pantalla en tiempo de ejecucidn a otros elementos que se desee y que deben agregarse:
previamente en la coleccion de elementos que maneja la libreria. La ventaja fundamental de utilizar
esta funcionalidad con los elementos representados a través del control es la posibilidad de hacer
mediante una interfaz visual que permite asignarle movimiento a los elementos. Esto facilita el uso de
la libreria debido a que no es necesario tener conocimientos del lenguaje JavaScript para utilizar esta
funcién sino que visualmente mediante la interfaz gréfica que brinda Visual Studio.NET 2005 y
localizado especificamente en el panel de propiedades del control Apex.

Nuevas clases

¢ Fabrica: Se crea con el objetivo de organizar y centralizar mas las funcionalidades de

cada elemento almacenado en la coleccion. De esta forma en la coleccién almacenada lo
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que se guarda a partir de la creacion de la clase Fabrica es una instancia de la misma.
Uno de los métodos de esta clase Fabrica es mover, el cual le asigna al elemento

deseado la funcionalidad de moverse en pantalla en tiempo de ejecucion.

Las propiedades y métodos mas importantes son:

- mover: Metodo que asigna la funcionalidad de mover el objeto por la pantalla,

logrando asi una mayor interactividad con el usuario.

- detener: Método que elimina la funcionalidad de movimiento adicionada

previamente al elemento, esto no quiere decir que elimine al elemento de la coleccion.

- tipoMovimiento: Propiedad que especifica el tipo de movimiento que va a realizar
el elemento al que se le asigne dicha funcionalidad. De esta forma el elemento puede
moverse horizontalmente, verticalmente o hacia todas direcciones, siendo esta Gltima la
opcion por defecto.

Holder: Con la asignacién de movimiento a un elemento en pantalla que sea un
componente visual capaz de ejecutar una peticién al servidor, ocurre el problema de que al
soltar dicho componente para dejar de efectuar el movimiento, se ejecuta una peticion al
servidor debido a todos los eventos necesarios para realizar esta peticion se ejecutan
también cuando se realiza el movimiento (onmousedown, onmousemove y onmouseup.
Para evitar este comportamiento especifico en dichos componentes y lograr que la
funcionalidad de mover un elemento se efectle sin problemas en cualquier caso, se ha
creado esta clase, la cual es la encargada de crear, una vez asignado el movimiento y de
forma dinamica, una zona o icono en la esquina superior izquierda a través del cual se
efectuara el movimiento. Este comportamiento es en todo momento configurable, por lo que
su inclusion no es necesaria si no se desea e incluso se puede lograr que el elemento se
pueda mover a través del icono o de él mismo.

Las propiedades y métodos mas importantes son:

crear: Método que crea una zona o icono dindmicamente, la cual posibilita el movimiento

a traves de ella y no del elemento.
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- eliminar: Método que elimina la zona o icono creado dindmicamente para posibilitar el

movimiento a través de él.

- tipo: Propiedad que define si se va a utilizar o no el icono para realizar el movimiento.
Esta propiedad puede contener tres valores, 0 si se desea mover el elemento a traves del
icono creado para esto, esta es la opcion por defecto, 1 si se desea mover por el mismo
elemento y 2 si desea ambos comportamientos.

Refactorizacion

- Elemento: En la coleccion de elementos guarda instancias de la clase Fabrica y no

objetos que referencian al elemento HTML como lo hacia anteriormente.
3.2.4 Tercera iteracion

Esta sera la ultima iteracién en el proceso de desarrollo del control.

Convertir objeto ASP.NET a objeto JavaScript y viceversa.

Persistir datos de estado.

Identificar sesién de disefador.

Permitir la paginacidn de los datos.
3.2.4.1 Convertir objeto ASP.NET a objeto JavaScript y viceversa

Uno de los requisitos del control es que todos los cambios realizados tanto en el lado del
servidor como en el lado del cliente sean persistidos para cada uno de los dos en sus diferentes
medios. Para esto se implementa la clase ApexSerializar que utiliza entre sus metodos las
funciones de .NET para la socializacion de objetos ASP a JSON y viceversa. De esta manera el control
al renderearse en el cliente se serializa el objeto JSON respectivo para cada item y cuando se hace
una solicitud al servidor deserializa dicho JSON y se actualiza los datos para cada instancia del objeto
ASP.NET.
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Nuevas clases

e ApexSerializar: Se crea con el objetivo de lograr una fusion entre los objetos de

JavaScript en notacién JSON y los objetos de ASP.NET. De esta forma es posible
intercambiar informacidn entre el cliente y el servidor y viceversa.

Las propiedades y métodos mas importantes son:

- Prototipo: Devuelve el prototipo del objeto a serializar.

- GetObjFromJson: Devuelve el objeto ASP.NET dado un objeto JavaScript en notacién
JSON.

- GetJsonFromObj: Devuelve un objeto JavaScript en notacion JSON dado un objeto de

la clase Prototipo.

Nuevos métodos

e Deserializar: Perteneciente a la clase Contenedor. Asigna los valores obtenidos

del objeto cliente a este item.

e Serializar: Perteneciente a la clase Contenedor. Devuelve el objeto del item a

serializar para enviar al cliente.
3.2.4.2 Persistir datos de estado

La implementacion de esta funcionalidad permitird salvar los cambios realizados en el
componente una vez cerrada la pagina definiendo para ello una nueva fuente de datos llamada fuente
de datos estado. Esto conlieva cambios en la arquitectura anterior para permitir que el componente
Apex acepte dos fuentes de datos. Para cumplir los nuevos requerimientos se crean cuatro nuevas
clases.

Nuevas clases

e ApexBaseDataBoundControl: Clase base para el control enlazado a datos que

permite definir dos fuentes de datos e implementa las funcionalidades basicas para
utilizarlas. Obliga a redefinir los siguientes métodos:
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- ActualizarEstado: Define la ldgica de como se actualizaran lo datos en la fuente

de datos estado.
- PerformSelect: Define lalogica de acceso a datos para ambas fuentes de datos.
- ValidateDataSource: Valida una fuente de datos.

- ApexDataBoundControl: Clase que hereda de ApexBaseDataBoundControl
implementando la l6gica de acceso a datos y obligando a redefinir el método:
CreateChildControls, esta nueva version del método tendrda como parametro las

dos listas de datos recuperadas por el control durante el proceso de conexiéon a las
fuentes de datos.

- ApexBaseDataBoundControlDesigner: Clase base para definir el
comportamiento en tiempo de disefio de ApexBaseDataBoundControl declarando

abstracto los métodos:
* ConnectToDataSource: Define la l6gica de conexion a las fuente de datos.

e CreateDataSource: Define la légica a implementar para crear una nueva fuente

de datos.

* DataBind: Establece como sera el enlace a datos.
¢ DisconnectFromDataSource: Desconecta el disefiador de datos actual.

* ApexDataBoundControlDesigner: Hereda e implementa los métodos
abstractos de la clase ApexBaseDataBoundControlDesigner. También

define la interfaz de disefio para la asignacién de las fuentes de datos y su
vinculacion con los controles definidos en cada una de las plantillas.

Nuevos métodos

- ActualizarEstado: Perteneciente a la clase Apex. Guarda las configuraciones que

el usuario define como persistentes en la fuente de datos estado.
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Refactorizacion

Como parte de los cambios realizados en la arquitectura se aplica un cambio en el esquema de
solucion propuesto anteriormente ya que ahora la clase Apex esta extendiendo de

ApexDataBoundControl y ApexDisenador de ApexDataBoundControlDesigner.
Identificar sesion de disefiador

El objetivo de esta historia de usuario es permitir identificar la sesién de disefio para usuarios
diferentes dentro de la pagina y configurar la misma de acuerdo a cada una de sus preferencias.

Refactorizacion

- ActualizarEstado: Perteneciente a la clase Apex. Se modifica la manera de

persistir los datos de estado para incluir un identificador de sesién que diferencia los items
de igual nombre.

3.2.4.3 Permitir la paginacién de los datos

Facilita el manejo de grandes cantidades de datos y la navegacion entre estos. De esta forma
es posible especificar la cantidad de elementos que se desea obtener en cada enlace con la base de
datos. Permitiendo ademas hacer la paginacion de los préximos o los anteriores elementos, pero
siempre manteniendo la misma cantidad. Esto posibilita que cuando el resultado de una consulta a la
base de datos devuelve muchos elementos, pues es posible ir viendo dichos resultados por partes.

Refactorizacion

- Apex: Se adiciona una nueva propiedad para definir la plantilla de paginacion y se
incorpora dentro de la loégica de creacion de la jerarquia de controles en el metodo
CreateChlidControls.

3.3 Conclusiones

A lo largo de esta fase se ha ido iterando sobre el control y agregandole nuevos
comportamientos, Se han superado todas las pruebas hechas en cada una de las partes del proceso y
se logra cumplir con el objetivo de lograr un producto final con un alto grado de aceptacion y
confiabilidad.
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CAPITULO 4: APLICACION DE LA FASE DE PRODUCCION

4.1 Introduccion

En esta fase el software pasa por pruebas adicionales y revisiones de rendimientos antes de
ser trasladado al entorno del cliente. También se proponen nuevas ideas 0 sugerencias que son
documentadas para su posterior implementacion en una nueva version o durante la fase de
mantenimiento.

4.2 Fase de produccion

Pruebas

Se realizan tres pruebas para evaluar el comportamiento del control en cada una de sus
variantes y detectar cualquier posible error principalmente con el uso de las diferentes
implementaciones de modelo DOM en cada uno de los navegadores.

¢ Representacién y edicion sincronica de datos.

* Representacién y edicién Asincrénica de datos.

e Compatibilidad de modificaciones Cliente/Servidor.
4.2.1 Representacion y edicion sincronica de datos

Caso 1: Fuente de datos 50 registros

Descripcion

Para este caso de prueba se utilizan como gestores de bases de datos SQL, ACCESS para
realizar una prueba de rendimiento con cincuenta registros. Se definen las plantillas de lectura,
insercion, edicion y paginado. Se configura el control para personalizar su comportamiento para cada
uno de los valores posibles. En tiempo de ejecucion se realizan las sobre el control las operaciones de
insertar, editar, eliminar, paginar y mover. Para cada una de las configuraciones se evalian el
rendimiento, la persistencia y la configurabilidad grafica del control.
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P ‘Roberto :
K  [OEvalado
X [Eliminar][ Nuevo I[ Editar ]

P Lisa

E OEvaado

X [ Insertar ] [Cancelarl
T Semio

E  OEvatuado

X [Actualizar] [Cancelar]

Figura 4.1 Interfaz del control para las pruebas.
Comportamiento

Para la primera prueba en la configuracién no se incluye la paginacién ni la persistencia de los
datos en la fuente de datos estado. Los resultados obtenidos para los indicadores evaluados fueron:

Rendimiento: Se usé como herramienta para su evaluacién Fiddler. El disefio del control conté
con tres campos enlazados a datos, una imagen de 42 KB. Los resultados obtenidos como se puede
ver a continuacién resultaron satisfactorios.

Navegador Tiempo menor Tiempo mayor Promedio
Interne Explorer 6 1.0781 2.0514 1.2656
Mozilla Firefox 0.7812 01.0156 0.9325

Tabla 4.1 Rendimiento en los navegadores con la cache deshabilitada.
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Navegador Tiempo menor Tiempo mayor Promedio
Interne Explorer 6 0.5187 0.6895 0.7343
Mozilla Firefox 0.5781 0.7832 0.5960

Tabla 4.2 Rendimiento en los navegadores con la cache habilitada.

Persistencia: Para obtener un resultado final de la evaluacién de este parametros se tomaron
en cuenta diversos indicadores de acuerdo a las propiedades modificables en el control.

Indicador Persistido | Descripcion

DesbordeContenedor Si Se modificaron los valores Internet Explorer 6 presenté
problemas en la implementacién de su modelo DOM
con el valor “auto”.

IdContenedor Si No se registraron problemas.

Estiloltem No No persistieron los cambios en el estilo de linea.

MostrarHolder Si No se registraron problemas.

TipoHolder Si No se registraron problemas.

OpacidadHolder Si No se registraron problemas.

UrlimagenHolder Si No se registraron problemas.

TipoMovimiento Si No se registraron problemas.

Tabla 4.3 Prueba de persistencia 1.

Solo se detectaron dos errores durante las pruebas, que fueron solucionados como parte de las
mismas.

Configurabilidad: El control fue presentado al cliente y aceptado todo el proceso de su gestion
en tiempo de disefo por el programador.
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En la segunda prueba realizada dentro de este caso de pruebas se incluyé dentro de la
configuracién del control las opciones de paginado persistencia de datos en una fuente de datos
estados definida por el usuario. Se utilizaron como gestores de fuentes de datos los mismos del caso
anterior. Los resultados obtenidos fueron:

Rendimiento: El control presenté rendimientos similares durante el proceso de carga de la
pagina para los distintos navegadores.

Persistencia: La prueba de persistencia de la configuracion del control se aplicé sobre las
propiedades mostradas a continuacion.

Propiedad Persistido | Descripcion

IndicePagina Si No se presentaron errores.

Paginar Si No se presentaron errores.

PosicionPaginado Si No se presentaron errores.

TamarnoPagina Si No se presentaron errores.

PersistirEstado Si Al no tener definida una fuente de datos de estado solo
persisten los estados mientras estén en la misma
pagina.

Tabla 4.4 Prueba de persistencia 2.

Configurabilidad: Todas las opciones de configuracién en tiempo de disefio para las
propiedades adicionadas en esta prueba han sido aceptadas por el cliente.

Caso 2: Fuente de datos vacia
Descripcion

En el segundo caso de esta prueba se define una fuente de datos vacia que puede ser como
resultado del inicio de gestién de la aplicacion o por eliminacién de todos los datos representados. Solo
se evaluaron en esta prueba el comportamiento con la implementacion de la plantilla utilizada para
estos casos.
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P Lisa I
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X lEIiminar][ Nuevo “ Editar J

Sigutente

Figura 4.2 Interfaz del control con paginacion.
Comportamiento

En este caso de prueba se detecta un error 16gico generado al tratar de entrar en modo de
disefio desde la plantilla vacia y es corregido durante el proceso.

4.2.2 Representacion y edicion Asincronica de datos
Descripcion

Para la el trabajo asincronico el control es utilizado dentro de un UpdatePanel. Se mantiene el
disefio grafico y la implementacion de las plantillas de la prueba anterior y se hacen varias
configuraciones de las propiedades que definen el comportamiento del control.

Comportamiento

No se presentaron errores en las operaciones de edicion de los datos, ni en la persistencia de
las propiedades graficas. Los tiempos de carga de la pagina se mantuvieron en el mismo rango que los
obtenidos de manera sincronica para el proceso de carga y disminuyeron dentro de los eventos de
respuesta a solicitudes del control.

43 ¢(Como usar Apex?

Una vez terminada las pruebas sobre el control éste ya esta listo para pasar al entorno del
cliente. En este epigrafe se explicara como usar Apex, los requisitos para su funcionamiento y las
prestaciones brindadas.
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4.3.1 Requisitos

El control Apex fue creado para la versién 2.0 de ASP.NET, necesita la libreria ASP.NET AJAX
la cual es una libreria libre brindada por Microsoft de manera independiente para la versién 2.0 de

ASP.NET y puede descargarse en la direccion http://www.asp.net.

Pasos a seguir:

Descargar la libreria.
Ejecutar instalador.

Comprobar la inclusiéon de los nuevos controles en la barra de herramientas de Visual
Studio.NET 2005.

4.3.2 Instalaciéon del control Apex

A continuacion se describen los pasos a seguir para la inclusién del control Apex dentro del

entorno de desarrollo de Visual Studio.NET.

1.

Abrir la barra de herramientas de Visual Studio.NET.
Hacer click derecho, y elegir Shoose Item.
En el formulario mostrado seleccionar la pestafia .NET Framework Components.

Hacer click en el botén Browse para seleccionar la direccion de origen de la dll del control
y aceptar.

Arrastrar el control al area de disefio para su utilizacién.

4.3.3 Definir una instancia del control

Existen tres vias para la inclusién de una instancia del control Apex dentro de una pagina web.

Primera:

Arrastrar el control desde la barra de controles hasta la region de disefio o hacer doble click
sobre el icono del control en la caja de herramientas o toolbox.
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Segunda:

Primeramente se incluye la referencia del proyecto a la dll del control. Luego se declara en la

cabecera de la pagina en la vista de codigo una referencia al ensamblado. Por ultimo se crea el

control mediante la definicion de las etiquetas HTML correspondientes.

Tercera:

Se incluye la referencia del proyecto a la dll del control. Luego se declara en la cabecera de la

pagina en la vista de cddigo una referencia al ensamblado. Se implementan los métodos necesarios

en el servidor para crear el control dindmicamente y agregarlo a la pagina en tiempo de ejecucion.

4.3.4 Definir Fuentes de Datos

El control Apex acepta como fuentes de datos validas las definidas dentro del marco de trabajo
.NET como controles de origenes de datos.

XmiDataSource.
ObjectDataSource.
SqlDataSource.

AccesDataSource.

Fuente de datos vista:

Pasos a seguir para definir la fuente de datos a mostrar por el control

1.

Arrastrar el control de origen de datos a la pagina web.
Configurar la conexién a la fuente de datos.
Establecer la consulta para seleccionar los datos.

Para permitir eliminar, insertar y actualizar hacer click en el botén Advance y marcar la
opcion en las fuentes de datos que lo soporten.

Aceptar y salir. (Ver Anexo 6).
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Fuente de datos estado:

Pasos a seguir para definir la fuente de datos para salvar el estado del control.
1. Arrastrar el control de origen de datos a la pagina web.
2. Configurar la conexién a la fuente de datos.

3. Establecer la consulta para seleccionar los datos. Existen dos escenarios posibies para la
fuente de datos estado.

- No existe sesion de disefio: Se establece la consulta para la seleccion de los datos.
Para permitir eliminar, insertar y actualizar hacer click en el botén Advance y marcar la
opcién. Esta opcién es un requisito para el correcto funcionamiento de la fuente de
datos estado.

- Existe sesion de disefio: Se establece la consulta para la seleccién de los datos.
Cuando se va a utiliza una sesién de disefio se ha de especificar en la cldusula where
de la seleccién, el campo que contiene el identificador de la sesién. La tabla donde se
guarden los datos de estado debe estar identificada por dos campos uno para el
identificador del item y otro para el de la sesion.

4 Para permitir eliminar insertar y actualizar hacer click en el botén Advance y marcar la
opcion. Verificar en la consulta de eliminar que no requiera el parametro para el campo
que guarda los valores que identifican la sesion debido a que esta operacion se realizara
para todas las sesiones guardadas tan solo por el identificador del item.

5 Aceptary salir.
Para asignar las fuentes de datos definidas al control:

Abrir el panel de etiquetas inteligentes y seleccionar sus identificadores en las listas
desplegables mostradas o abrir la barra de propiedades y seleccionar los identificadores para las
propiedades correspondientes (FuenteDatosVista, FuenteDatosEstado). (Ver Figura 4.3 y
4.4).
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4.3.5 Diseno

La configuracion grafica del control se logra mediante la definicion de plantillas. EI control
cuenta con 5 plantillas y el programador debe definir la interfaz para cada una de ellas en funcion de
las funcionalidades requeridas, solamente la plantilla de lectura es necesaria.

Para la edicion de las plantillas abrir el panel de disefio elegir Edit Template y seleccionar

la plantilla a editar. Las plantillas permiten tanto controles del servidor como controles HTML pero solo
los primeros son compatibles con enlace a datos.

Durante la edicion de las plantillas debe tenerse en cuenta el comportamiento de los controles
en funcion de la posicion absoluta o relativa. Se recomienda el uso de un panel como contenedor en

posicion absoluta para facilitar la representacion de varios controles dentro de la plantilla.

La plantila Lectura: Es donde se muestran los datos por defecto, constituye un requisito
para el correcto funcionamiento del control. Dentro de ella es posible definir controles de tipo Button,

LinkButton o ImageButton con sus propiedades CommandArgument en: Nuevo, Eliminar,
Seleccionar y Editar para moverse dentro de los diferentes modos que permite el control
Apex. Esta plantila no admite controles con la propiedad CommandArgument €n uno de los

siguientes valores: Actualizar, Cancelar, Insertar, Siguiente, Anterior

La plantilla Editar: Plantila que se va a utilizar para la edicion de los datos, para su
completo funcionamiento se deben insertar dos controles de tipo Button, LinkButton o ImageButton
con el valor de su propiedad CommandArgument en: Actualizar para realizar la operacion sobre
la fuente de datos y Cancelar para volver al modo de lectura. Esta plantilla no admite controles
con la propiedad CommandArgument en uno de los siguientes valores: Nuevo, Editar

Insertar, Siguiente, Anterior.

La plantilla Insertar: Plantilla que se va a utilizar para la insercion de nuevos datos, para su
completo funcionamiento se deben insertar dos controles de tipo Button, LinkButton o ImageButton
con el valor de su propiedad CommandArgument en: Insertar para realizar la operacion sobre
la fuente de datos y Cancelar para volver al modo de lectura. Esta piantilla no admite controles con la
propiedad CommandArgument en uno de los siguientes valores: Nuevo, Editar,

Actualizar, Siguiente, Anterior.
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La plantilla vacia: Se muestra cuando no existen registros en la fuente de datos. En ella se
debe definir un control de tipo Button, LinkButton o ImageButton con el valor de su propiedad
CommandArgument en Nuevo para cambiar a modo de insercién. Esta plantilla no admite controles
con la propiedad CommandArgument en uno de los siguientes valores: Editar, Eliminar,

Actualizar, Cancelar.

La plantilla paginar: Define la interfaz para la paginacién del control y para ello debe tener un
control con el valor de su propiedad CommandArgument en Siguiente y otro con su valor de
propiedad CommandArgument en Anterior. Esta plantilla no admite controles con la propiedad
CommandArgument en uno de los siguientes valores: Nuevo, Editar, Eliminar,

Actualizar, Cancelar, Insertar.

Al terminar el proceso de creacion de las plantillas ir al panel de disefio y seleccionar End

Template Editing.

Nota: Para enlazar los controles a los campos de la fuente de datos seguir la l6gica que brinda
el marco de trabajo .NET para los controles enlazados a datos. (Ver Anexo 6).

4.3.6 Personalizacion

La personalizacion del comportamiento del control en tiempo de disefio se logra mediante la
configuracion de las propiedades mostrada en el panel de propiedades. El funcionamiento de cada una
de ellas se encuentra detallado en la tabla. (Ver Anexo 7).

4.3.7 Ejecucion

Durante la ejecucion de la pagina el usuario final podréa hacer uso de todas las funcionalidades
del control de acuerdo al valor de configuracién dado por el desarrollador. Los desarrolladores pueden
en tiempo de ejecucién modificar el comportamiento de Apex accediendo al objeto del control tanto en
el servidor como en el cliente.

Para acceder o modificar las propiedades del comportamiento para cada item en el servidor
representado por Apex se utiliza la sintaxis:

NombreControl.Controls[posicidn] .Propiedad;

Ejemplo
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Apexl.Controls[2] .TipoHolder = EtipoHolder.icono;

Debe destacar que los valores de la mayoria de las propiedades disponibles en e! servidor son
de tipo enumerador. (Ver Anexos 7 y 8).

También se puede controlar el ciclo de ejecucidn del control en el servidor mediante los eventos
gue son lanzados después de realizar alguna accion de interés para el programador. (Ver Tabla 3.1
Controladores de eventos en Apex).

Para modificar el comportamiento de cada elemento en el cliente mediante JavaScript se
accede a las propiedades y métodos de cada uno mediante el objeto Apex definido cuyo nombre sera
igual al valor del identificador especificado para el control.

Para acceder a un item contenido en Apex
Existen tres formas para acceder a un item definido en Apex mediante JavaScript
1. NombreControl.Elemento.coleccion[‘idElemento’];

2. NombreControl.Elemento.coleccion.idElemento;

3. NombreControl.Elemento.obtener (0);
Movimiento
Para acceder al elemento se pueden utilizar cualquiera de las sintaxis definidas anteriormente.

* Mover un elemento.
NombreControl.Elemento.coleccion[ ‘idElemento’ ] .mover () ;
Ejemplo:

Apexl.Elemento.coleccion| ‘persconal’].mover ();

s Detener un elemento.
NombreControl.Elemento.coleccion| ‘idElemento’ ] .detener () ;
Ejemplo:

Apexl.Elemento.coleccion| ‘personal’].detener{();
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¢ Detener todos los elementos al mismo tiempo.
NombreControl.Elemento.detenerTodo () ;
Ejemplo:

Apexl.Elemento.detenerTodo () ;

e Eliminar un elemento de la coleccion de elementos.
NombreControl.Elemento.eliminar (‘idElemento’);
Ejemplo:

Apexl.Elemento.eliminar (‘personal’);

. Eliminar todos los elementos de la lista.
NombreControl.Elemento.eliminarTodo () ;
Ejemplo:

Apexl.Elemento.eliminarTodo () ;

e Cambiar el tipo de movimiento. ‘
NombreControl.Elemento.coleccion[ ‘idElemento’ ] .item.tipoMovimi
ento = tipoMov;

Nota: tipoMov deber tener un valor del enumerado $Et ipoMov. Anexo 9.

Ejemplo:

Apexl.Elemento.coleccion| ‘personal’].item.tipoMovimiento
=SETipoMov.total;

Apexl.Elemento.coleccion|{ ‘personal’].item.tipoMovimiento =

YTTL' ;
Holder

e Cambiar el tipo de Holder.
NombreControl.Elemento.coleccion| ‘idElemento’ ] .holder.tipo =
tipoHolder;
Nota: tipoHolder deber tener un valor del enumerado $Et ipoHoldexr. Anexo 9.

Ejemplo:
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Apexl.Elemento.coleccion|[ ‘personal’].holder.tipo =

$ETipoHolder.ambos;

e Opacidad del Holder.

NombreControl.Elemento.coleccion[ ‘idElemento’] .holder.opacidad

= (0 - 100);
Ejemplo:
Apexl.Elemento.coleccion| ‘personal’].holder.opacidad = 60;

* Holder siempre visible.
NombreControl.Elemento.coleccion| ‘idElemento’ ] .holder.mostrar
= true;

Ejemplo:

Apexl.Elemento.coleccion] ‘personal’].holder.mostrar = true;

e Cambiar la imagen por defecto del Holder.
NombreControl.Elemento.coleccion[ ‘idElemento’ ] .holder.imagen
="UR';

Ejemplo:
Apexl.Elemento.coleccion| ‘personal’].holder.imagen

=’ /desconocido. jpg’;
Actualizar

e Actualizar elemento.
NombreControl.Elemento.coleccion{‘idElemento’ ] .actualizar ();
Ejemplo:

Apexl.Elemento.coleccion|[ ‘personal’].actualizar();

o Actualizar todos los elementos.
NombreControl.Elemento.actualizarTodo ();
Ejemplo:

Apexl.Elemento.actualizarTodo();
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Relaciones

e Laclase Apex cuenta con los métodos necesarios para representar una relacién entre dos
elementos, en el anexo 10 se especifica un ejemplo. Para accederlos se utiliza la sintaxis:

NombreControl.Relacion.Metodo ();
Ejemplo:

Apexl.Relacion.anchoLinea = 2;
Prototipo

- En esta clase se encuentran todas las propiedades a persistir cuando se realiza una
solicitud al servidor. Se pueden acceder a ellas directamente mediante la sintaxis:
NombreControl.Elemento.coleccion[ ‘idElemento’ ] .Prototipo.

[ ‘nombre de la propiedad’];
Ademas contiene la coleccién Ttems que guarda todos los datos extra que desee el usuario.

e Guardar datos extras en Prototipo para la persistencia.
NombreControl.Elemento.coleccion| ‘idElemento’ ] .Prototipo.agreg
ar (key, value);

Ejemplo:
Apexl.Elemento.coleccion]| ‘personal’].Prototipo.agregar (*nombre

", "José');
key: Nombre que sera el identificador del elemento en la coleccién items de la clase Prototipo.
value: Valor que se desee persistir.

Para persistir este dato en la fuente de datos encargada de la persistencia, es necesario
nombrar un campo de la misma con este nombre y posteriormente hacer un enlace a datos a través
de la interfaz visual del control Apex disefiada para esta funcionalidad.

Para especificar un contenedor o area de trabajo

Es necesario especificar el identificador de un panel o un div para que todos los resultados de

la consulta que realice el control Apex sean mostrados dentro de la region.
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¢ Agrupar un elemento.

NombreControl.Elemento.coleccion| ‘idElemento’].
asignarGrupo (idContenedor, conf);

Ejemplo:

Apexl.Elemento.coleccion| ‘personal’].

asignarGrupo (“divl”, “auto”);

idContenedor: Identificador del panel 0 div en que se desea que estén enmarcados los

item representados.

conf: Comportamiento que se desea una vez que la cantidad de elementos exceda los
limites de la region comprendida por el panel o el div 0 cuando a un elemento se le aplica

movimiento y también sobrepase estos limites. Su valor por defecto es ‘auto’. (Anexo 9).
Eventos

- Todos los eventos tienen la estructura: on + [nombre del evento].

- Todos los métodos encargados de agregar manejadores definidos por el usuario a dichos
métodos tienen la estructura: add + [nombre del evento] + Handler.

- Todos los métodos encargados de eliminar un manejador de un evento en especifico tiene

la estructura: remove + [nombre del evento] + Handler.
Ver anexo 11.

Nota: El nombre de cada evento se encuentra en la tabla de eventos correspondientes de la
clase Elemento (Anexo 4) y Fabrica (Anexo 3).

4.4 Conclusiones

En este capitulo se ha hecho referencia a la aplicacién de la fase de produccién de XP. En
dicha fase se han aplicado algunos casos de pruebas, las cuales han permitido obtener una estadistica
del comportamiento del control durante su transcurso, ya sea en las diferentes pruebas de persistencia
0 como en las de rendimiento observadas en los distintos navegadores.
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CONCLUSIONES

Con la culminacién de este trabajo queda finalizada la primera versién del control Apex que
sirve de marco de trabajo para la representacion y edicién gréfica de datos en paginas Web ASP.NET.
Entre los logros més importantes alcanzados estan:

- Integrar en el control el trabajo tanto en el cliente como en el servidor.

- Permitir el intercambio sincrénico y asincrénico de la informacion.

- Independizar el disefio grafico para ampliar la capacidad de personalizacién del control.
- El manejo del ciclo de vida del control mediante la ejecucion de eventos.

- La persistencia de la configuracion gréafica.

- La gestidn de los datos mostrados (eliminar, actualizar, insertar).

- La capacidad de incorporar nuevas funciones ejemplo: Las relaciones.

- Configurabilidad total en tiempo de disefio.

- La utilizaciéon de objetos script en el cliente.

- La persistencia de los cambios realizados en el cliente en el servidor y viceversa.

Por todas estas caracteristicas el control permite reducir el tiempo de desarrollo, brindando una
l6gica de trabajo intuitiva, reutilizable y facil de extender por los desarrolladores que pueden contar
con un marco de trabajo flexible que integra las dos grandes ramas del desarrollo Web, cliente y
servidor.
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RECOMENDACIONES
Una vez concluido el desarrollo de este trabajo investigativo se recomienda:

¢ Desarrollar las funcionalidades necesarias para independizar el trabajo asincrénico del
control.

e Implementar nuevas funciones sobre el marco de trabajo creado por el control para
aumentar sus funcionalidades o posibilidades. Ejemplo: Permitir mover el elemento
solamente hacia un contenedor definido.

e Implementar una nueva clase base que permita la representacién de varias fuentes de
datos en un control.

¢ Definir plantillas predefinidas para cada funcionalidad relacionada con ellas.

* Ampliar las posibilidades de fuentes de datos de estado para permitir la persistencia en
XML.
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

Capability Maturity Model (CMM): Modelo de calidad enfocado a la mejora de procesos en un
proyecto, divisién u organizacién que se basa en tener modelos de referencia basados en practicas
maduras. Este modelo es definido por el SE!I (Software Engineering Institute) de la Universidad
Carnegie Mellon.

Cookies: Son pequerios archivos de datos que un sitio Web guarda en el cliente para salvar la
informacién de estado que se ha producido.

CommandArgument: Propiedad que obtiene o establece un argumento opcional que se pasa al
controlador de eventos.

Common Language Runtime (CLR): Es el motor en tiempo de ejecucién del .NET Framework.

Common Gateway Interface (CGl): Estandar que permite el intercambio de informacién entre un
servidor y un programa externo al servidor. Un programa CGl es un programa preparado para enviar
datos desde y hacia un servidor web segun este estandar.

Controles de origen de datos: Son controles de servidor presentados por Microsoft Visual Studio
2005 que definen la légica de acceso a datos.

Controles enlazados a datos: Son controles que pueden ser enlazados a un control de origen de
datos y utilizarlos para definir su interfaz.

Deserializar: Proceso inverso de serializar.

DesignerVerb: Un verbo de disefiador es un comando de men( vinculado a un controlador de eventos

gue se agregan al menu contextual de un componente en tiempo de disefio.

Disefiadores: Clases que proporcionan légica que puede ajustar la apariencia o comportamiento de
un tipo en tiempo de disefic en ASP.NET.

DIV: Etiqueta para definir un elemento HTML que fue introducida en la especificacion de HTML 4 para
proveer un mecanismo genérico para agrupar y dar estructura a los documentos.

Drag&Drop: Accién de arrastrar y soltar. Recurso que permite que los usuarios muevan objetos
desde una parte de la pagina Web hacia otra.
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ECMA - 262: Es una especificacion de lenguaje de programacion publicada por ECMA International.
El desarrollo empez6 en 1996 y estuvo basado en el popular lenguaje JavaScript propuesto como
estandar por Netscape Communications Corporation.

Global.asax: Archivo opcional que contiene cédigo para responder a eventos del nivel de la aplicacion
y de la sesién provocados por ASP.NET o por médulos HTTP.

HttpApplication: Clase que define los métodos, las propiedades y los eventos comunes a todos los
objetos de aplicacion incluidos en una aplicacion ASP.NET.

HttpContext: Clase que encapsula toda la informacién especifica de HTTP acerca de una solicitud
HTTP individual en ASP.NET.

HttpRequest: Clase que permite a ASP.NET leer los valores HTTP enviados por un cliente durante
una solicitud Web.

HttpResponse: Clase que contiene la informacién de la respuesta HTTP de una operacién ASP.NET.

ISAPI: Interfaz de programacién de aplicaciones para servidores de Internet. Un conjunto de funciones
para servidores de Internet, como Microsoft Windows NT Server ejecutando Microsoft Internet
Information Server (MIIS).

Lenguajes script: Lenguajes de programacion disehados para ser ejecutado por medio de un
intérprete.

Placeholder: Control de ASP.NET que actia como un contenedor para almacenar en la pagina Web
los controles de servidor agregados dinamicamente.

Plantillas: Una plantilla es un conjunto de elementos y controles HTML que componen el disefio de
una parte determinada de un control. ASP.NET brinda soporte a estas caracteristicas mediante la
definicién de propiedades de tipo ITemplate.

Renderear: Adaptacion al castellano del vocablo inglés rendering y que define un proceso en la
programacion web mediante el cual el servidor transforma la pagina a lenguaje HTML valido para
mostrarse en el cliente.

Rollovers: Efecto de cambiar una imagen por otra al pasar el cursor sobre ella. Generalmente se

utiliza en botones y otros elementos graficos para mostrar que son hipervincutos.
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ScriptManager: Control que administra las bibliotecas de scripts y los archivos de script AJAX de
ASP.NET, la representacion parcial de pagina y la generacién de la clase de proxy de cliente para los
servicios Web y de aplicacion.

Serializar: Permite al desarrollador guardar el estado de un objeto y volver a crearlo cuando es
necesario. Proporciona almacenamiento de objetos e intercambio de datos.

Sun Microsystems: Empresa ubicada en Mountain View, California que fabrica hardware y software
para computadoras. Es mejor conocida en los Ultimos afos por desarrollar el lenguaje de
programacién, Java.

UpdatePanel: Control de ASP.NET con funcionalidades AJAX usado para habilitar la representacion
parcial de una pagina.

WYSIWYG: Acrénimo en ingles de What You See Is What You Get, lo que ves es lo que hay. Los
programas WYSIWYG, son aquellos que permiten manipular el trabajo y ademas poder ir viéndolo de
la forma en que quedara finalmente.
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ANEXOS
Anexo 1: Diagrama de clases de la libreria JavaScript del control Apex.
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Anexo 2: Diagrama de eventos de la clase Elemento de la libreria JavaScript del control Apex.
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Anexo 3: Diagrama de eventos de la clase Fabrica de la libreria JavaScript del control Apex.
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Anexo 4: Diagrama de clases del servidor del control Apex.
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Anexo 5: Diagrama de eventos del servidor para el control Apex.
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Anexo 6: Configurar fuente de datos.

Paso 1: Arrastrar el contro! de origen de datos a la pagina web.
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Paso 2: Configurar la conexion a la fuente de datos.
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Paso 3: Establecer la consulta para seleccionar los datos.

Configure Data Source - SgiDataSourcel

Name!

Configure the Select Statement

How would you like to retrieve data from your database?
> Specify a custom SQL statsmenit.or stored procedure
(. Specify columns From a table or view

i
ipersona

] nombre
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ANEXOS
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I Cancel |

Paso 4: Permitir eliminar, insertar y actualizar.
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update the data source.
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This helps prevent concurrency conflicts,
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Anexo 7: Editar enlace a datos.

Existen dos vias para enlazar un control a datos, la primera es graficamente a continuacién como
hacerlo en Apex. Se selecciona el control a enlazar, se despliega el panel de disefio y se selecciona la
opcidén Edit DataBindings. (Figura 1).

ﬁ}%pex - Plantiflas

Lectura

Hombre:: qblNumbr@ I.abelTasks ;
r: ﬂblCI g - Edit DataBmdms

Bexo: 'ﬂbl‘?em}
Brupo: BblGrupo]

| Bditar ?ns'érytya‘r Eliminar“

Figura 1: Editar enlace a datos 1.

Seleccionar la propiedad en la parte izquierda del formulario y el campo a enlazar en fa lista
despegable de la derecha. (Figura 2).

txdNombrektditar DataBindings

Select the property to bind to. You can then bind it by selecting a Field. Alternativily, you can bind it
using-a custom code expression.

Bindable properties: Binding for Text

sﬂ' Enabled () Field binding:

2 ReadOnl .

,_‘_?"‘ eadOnly Bound to: Enombre v

W Text

L3 Visible Format: [(NOHE) v

Sample: 1 i
Two-way databinding

[1show all properties
) Custom binding:

Code expression:

SERC ] wiy st 42
sERE G THe ¢

P

H

Refresh Schema ‘ OK I[ Cancel ]

Figura 2: Editar enlace a datos 2.
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La segunda manera es definiendo en el codigo HTML el enlace a datos.

<Apex: Apex ID = “Apexl” runat = “server” FuenteDatosVista =

“SglDataSourcel” Height =

= “position:

80px

<LecturaPlantilla>

<asp: Button ID ="btnAceptar” runat = “server” Style
relative”

“position:
I/ >

Text =

</LecturaPlantilla>

</Apex: Apex>

Anexo 8: Tabla de propiedades para el item.

‘<%#Eval

OpacidadHolder = “50” Style
relative” TamanoPaginado = “1” Width = “250”>

o\° Il

(\\grupon) >

Propiedad

Descripcién

Valores posibles

DesbordeContenedor

Define el comportamiento del contenedor
cuando los elementos se desbordan.

Valor de tipo

EtipoDesbordeContenedor.

IdContenedor . . ID de un panel o DIV existente en la
ldentificador del contenedor de los item. .
pagina.
EstiloItem Propiedad de tipo ControlStyle que se | Propiedades de estilo.
aplica a cada item.
MostrarHolder ) ) True  para  mostrar  siempre.
Define el comportamiento del holder de
False para mostrarlo en el
move.r
onmouseover.
TipoHolder Especifica como se va ha mover el item. Valor de numerador Et ipoHolder.
OpacidadHolder Precisa la opacidad del holder al mover. Valor numérico de 1 a 100.
UrlImagenHolder Direccién de la imagen del a mostrar en el | Cadena de direccion.
holder.
TipoMovimiento Valor de numerador

Define el movimiento del control.

EtipoMovimiento.
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Paginar Para que el control admita la paginacién de | True o false.
los resultados.

IndicePagina Numero de la pagina a mostrar. Valor entero mayor que 0.
PosicionPaginado Indica la posicion de la plantila de | Valor de tipo

paginado. ETipoPosicionPaginado
TamafoPagina Cantidad de items a mostrar por pagina. Valor numérico;
PersistirEstado Coleccion de pares propiedad campo a | Objeto de tipo Estado

persistir en la base de datos estado.

Tabla: Propiedades del control.

Anexo 9: Enumeradores servidor.

Enumerador Descripcion

Total : Movimiento sin restricciones.

Vertical: El item se mueve verticaimente.

ETipoMovimiento Horizontal: El item se mueve horizontalmente.

NoMover: El item no se mueve.

Icono: El item se mueve por el icono.
ETipoHolder Elemento: El item se mueve por el div.

Ambos: El item se mueve por el icono y el elemento.

Superior: La plantilla de paginado se muestra como el primer control.
ETipoPaginado

inferior: La plantilla de paginado se muestra como el Gltimo control.

Auto: Muestra las barras de desplazamiento si el contenedor es desbordado.
Hidden: Si ocurre un desborde del contenedor los items desbordados no se

) . muestran.
EtipoDesbordamiento

Visible: Si ocurre un desborde se muestra todo el contenido.

Scroll: Muestra siempre las barra de desplazamiento.

Tabla: Enumeradores Propiedades.
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Anexo 10: Enumeradores cliente.

Enumerador

Descripcion

SETipoMov

Los mismos valores que en el servidor (Anexo 8). Los valores siguientes pueden ser
asignados también a las propiedades que reciben este enumerador.

total = TTL

horizontal = HZL

vertical = VTL

noMover = NO

$ETipoHolder

Los mismos valores que en el servidor (Anexo 8). Los valores siguientes pueden ser
asignados también a las propiedades que reciben este enumerador.

icono =0

elemento =1

ambos = 2

Anexo 11: Ejemplo de

Apexl.Relacion.
Apexl.Relacion.
Apexl.Relacion.

Tabla: Enumeradores cliente.
relacion.
crear (iteml, item2);

anchoLinea = 1;
colorLinea = #000.

Para eliminar ia relacion.

Apexl.Relacion.

deshacer (iteml, item2);

Anexo 12: Crear eventos.

Ejemplo de general.

function mane jador (sender, e)
{ // Implementacién. El1 elemento e, en algunos eventos representa algun
//elemento o una coleccidn de elementos. }

Para el caso de la clase Elemento:
- Para adicionar el manejador.

NombreControl.Elemento.add[nombre_del_ eventolHandler (manejador);

- Para eliminar manejador

NombreControl.Elemento.remove|[nombre_del_evento]Handler (manejador);

93




Para el caso de la clase Fabrica:
- Para adicionar el manejador.

NombreControl.Elemento.coleccion[“idElemento”] .add]
nombre_del_evento]Handler (manejador) ;

- Para eliminar manejador

NombreControl.Elemento.coleccion[“idElemento”] . remove|
nombre_del_evento]Handler (manejador);

ANEXOS
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